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Buch Eins 


nführung 

"Frankfurt am Main ist von immenser Beceutung für die Camarilla. Das wirtschaftliche Potential dieser Stadt ist, 
gerade auch im Hinblick auf die kommenden Jahre, unermeßlich. Ihr erster Prinz, Vinzenz von Stalburg, sicherte im 
frühen 16. Jahrhundert ihre Zugehörigkeit zur Camarilla und garantierte die Wahrung der Traditionen. Aber Vin- 
zenz von Stalburg ist nicht mehr Prinz der Stadt; Friedrich I. hat ihn vor fast vier Jahrhunderten abgelöst. Doch 
führte seine liberale Politik zu einem ungeahnten Chaos in Frankfurt am Main und sein infamer Angriff auf die 
Rechtmäßigkeit der Traditionen zu einem Konflikt in der Camarilla selbst. Wir können eine Destabilisierung aus den 
eigenen Reihen nicht dulden. Anarchen und nicht zuletzt der teuflische Sabbat würden diese Möglichkeit sofort erken- 
nen und für ihre eigenen, dunklen Zwecke mißbrauchen. Frankfurt am Main muß sicher in der Hand der Camarilla 
bleiben. Wir dürfen nicht erlauben, daß die Traditionen aus den eigenen Reihen in Frage gestellt werden. Es ist unsere 
Pflicht, diesem Treiben ein Ende zu setzen und die Sicherheit der ganzen Rhein-Main-Region zu bewahren." 

— Gustav Breidenstein, Prinz von Ostberlin, in einem Gespräch mit Godefroy, Justicar des 

Clans Ventrue 


"Wenn ein Prinz die Traditionen, die ihm uneingeschränkte Macht in seiner Domäne verschaffen, in Frage stellt, sie 
gar ändert, sollten wir uns überlegen, ob es an der Zeit ist, unsere eigenen Wege zu überdenken." 

— Don Cruez, Justicar des Clans Brujah 
"Die Rhein-Main-Region birgt finstere Geheimnisse. Unter der Oberfläche tobt ein uralter Konflikt, gegen den die In- 
Irigenspiele der Camarilla wie ein Blatt im Sturm wirken. Selbst ich beginne erst langsam, die Tragweite und die Be- 
deutung dieses Konfliktes und der darin verstrickten Personen zu begreifen. Mir bleibt nur die Hoffnung, daß das 


Mysterium um diese Auseinandersetzung gzlüftet wird, ehe es für uns alle zu spät ist." 


— Rashid, Inconnu-Monitor des Rhein-Main-Gebietes 


is in das frühe 16. Jahrhundert herrschte ein 

Kainskind in der Rhein-Main-Region. Direkt 

vor den Augen Sterblicher und doch verbor- 
gen existierte ein Kainit, der so alt war wie das Land 
selbst. Unzählige Namen umschrieben seirie Person. 
Man benannte ihn nach Göttern, nach Naturgewalten, 
nach Tieren, und nicht zuletzt nannte man ihn den 
Drachen. Sein wahrer Name war Angiwar. 

Doch die, die heute noch über ihn sprechen, haben 
seinen Namen irgendwo gelesen, irgendwo gehört. An 
seine Person, sein Aussehen, seine Ziele kanr oder will 
sich niemand mehr erinnern. Es ist, als hätte er nie exi- 
stiert. 

Er war nie ein Prinz der Camarilla, nur ein Herrscher 
in einem Land, in dem wilde Barbaren lebten, lange 
bevor die Zivilisation diese Region erreichte. Ein Wil- 


der, der die Herrschaft der Camarilla nicht anerkannte, 
der nach seinen eigenen Traditionen lebte. Letztendlich 
holte ihn seine eigene Vergangenheit ein, und die Ca- 
marilla bestrafte seine Ignoranz. 

Vinzenz von Stalburg wurde infolge der Bauernkrie- 
ge erster Prinz der Stadt Frankfurt am Main und damit 
zum mächtigsten Kainskind der Region. Mit unbarm- 
herziger Härte und eiskalter Berechnung gelang es ihm 
innerhalb weniger Jahre, die aufstrebende Messe- und 
Handelsstadt zu einer Domäne des Clans Ventrue zu 
machen. 

Doch seiner Härte und Rücksichtslosigkeit hatte er es 
zu verdanken, daß sich die Kainiten, deren Einflußbe- 
reiche drastisch gekürzt und deren Clans plötzlich ge- 
jagt wurden, gegen ihn erhoben. In einem Akt der Ver- 
zweiflung öffneten sie dem Sabbat die Tore Frankfurts. 
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als Fettmilchaufstand bekannt wurden, fielen zahlreiche 
Kainskinder der Vernichtung anheim, und Vinzenz von 
Stalburg sah sich gezwungen zu fliehen. Die Camarilla 
entsandte sieben Archonten, um der chaotischen Lage 
Herr zu werden. Unterstützt von mächtigeren Kainiten 
gelang es ihnen tatsächlich, die Ordnung in der Regi- 
on wieder herzustellen. 

Einer der Archonten, Friedrich I., nahm die Prinzen- 
würde der Stadt an. Seine deutlich liberalere Politik 
sorgte für einen unglaublichen Aufschwung Frankfurts. 
Schon nach wenigen Jahren war sein Einfluß immens, 
und genau dieser Einfluß war es, der ihm 1848 den 
Schritt erlaubte, die gesamte Rhein-Main-Region zu 
einer Domäne zusammenzuschließen. Friedrich 1., 
Prinz Barbarossa, war nach dem mysteriösen Angiwar 
der erste unumschränkte Herrscher der gesamten Re- 
gion. 

Heute jedoch steht das Rhein-Main-Gebiet wieder 
vor dem Abgrund. Stimmen aus der Vergangenheit 
beeinflussen die Region, und ein Krieg, der vor mehr 
als vier Jahrtausenden seinen Anfang nahm, entbrennt 
erneut. Chaos und Korruption breiten sich aus wie ein 
Lauffeuer. Fast ein halbes Jahrtausend ein gesichertes 
Lehen der Camarilla, schwindet der Einfluß der Sekte 
von einer Nacht auf die andere. 

Unter Prinz Barbarossa erblühte die Region zum 
wirtschaftlichen Zentrum Deutschlands. Aber es war 
derselbe Prinz, der nach dem Zweiten Weltkrieg die 
überlieferten Traditionen außer Kraft setzte und seine 
eigenen Gesetze etablierte, die Freien Gesetze der 
Rhein-Main-Region. 

Gleichzeitig übertrug er dem Rat der Erstgeborenen 
die volle Entscheidungsgewalt in allen Angelegenhei- 
ten der Camarilla. Viele Kainskinder in Deutschland 
und in der ganzen Welt stellen sich heute die Frage, ob 
Friedrich I. in den Jahren seiner Regentschaft senil und 
naiv geworden, oder ob er einfach nur von seinen ei- 
genen Idealen verblendet ist. 

Die Zeichen des Verfalls sind deutlich zu erkennen. 
Der Rat der Erstgeborenen blockiert sich selbst, denn 
die meisten Ratsmitglieder sind eher an der Förderung 
des eigenen Wohlstandes interessiert als daran, für das 
Wohl der Region zu sorgen. Die Entscheidung des Prin- 
zen, die Traditionen durch eigene Gesetze abzulösen, 
löste in vielen Kainiten unterschiedliche Gefühle aus, 
doch Angst und Zorn überwiegen. Stimmen werden 
laut, Friedrich I. habe seine Kompetenzen weit über- 
schritten, und die Furcht vor der Antwort der Justicare 
breitet sich aus. 

Noch wird Barbarossa von seinen Verbündeten un- 
terstützt. Noch reicht der Einfluß seiner Gegner nicht 
aus, ihn zu stürzen. Aber im Kampf um die Kontrolle 
über die Region ist jedes Mittel recht, kein Opfer zu 
hoch. Vinzenz von Stalburg will zurück, was einst sein 
war. Doch er selbst ist nur eine Marionette in einem 
Krieg, der vor über vier Jahrtausenden begann. 


Wie man dieses 
Buch benutzt 


Die Stadt, das Blut und der Tod soll es dem Erzäh- 
ler ermöglichen, komplette Chroniken oder auch nur 
einzelne Geschichten in der Rhein-Main-Kegion, im 
Herzen der Alten Welt, anzusiedeln. Es beschreibt ein- 
schneidende Ereignisse der Vampirgeschichte und ent- 
hält Informationen über die Kainskinder der Region 
sowie andere Kräfte, deren Einfluß hier spürbar ist. 


Aufgrund des beschränkten Platzes ist es nicht mög- 
lich, näher auf alle Aspekte der fast zehn Jahrtausende 
währenden Geschichte des Rhein-Main-Gebietes ein- 
zugehen oder alle Städte des Gebietes ausführlich vor- 
zustellen. Deshalb konzentriert sich dieses Buch in Ge- 
schichte und Geographie auf die Stadt Frankfurt am 
Main, das wirtschaftliche und kulturelle Zentrum der 
Region. 

Die Stadt, das Blut und der Tod ist zweigeteilt. Das 
erste Buch berichtet über die bedeutendsten Momente 
in der Geschichte der Kainskinder und liefert eine Dar- 
stellung der Region in der Gothic Punk-Welt von Vam- 
pire. Es stellt außerdem die wichtigsten Kainskinder, 
deren eigene Geschichte und Ziele vor und gibt Auf- 
schluß über die unterschiedlichen Fraktionen, ihre In- 
trigen und Fehden. 


Das zweite Buch trägt den Titel Evas letzte Tochter und 
beschreibt ein Szenario, das Ihre Spieler mit cler Rhein- 
Main-Region bekannt macht. Mit kleineren Verände- 
rungen kann es jedoch in jeder anderen Stact angesie- 
delt werden. 

Erzähler sollten die Informationen in diesem Buch so 
benutzen, wie es ihnen gefällt. Sie sind nicht verbind- 
lich, sondern stellen einen Hintergrund vor, cler es dem 
Erzähler einfacher machen soll, Chroniken in dieser 
Region zu leiten. Als Erzähler haben Sie alle Freiheiten, 
Veränderungen vorzunehmen, die das Gebiet Ihrer 
Chronik anpassen. Wir ermutigen Sie gar, dies zu tun, 
denn je mehr Sie verändern, desto vertrauter werden 
Sie mit dem Hintergrund und um so größer ist der 
Spaß für Sie und ihre Spieler. 


Materialien 


Dieses Buch beinhaltet hinreichende Informationen 
über die Rhein-Main-Region in der Gothic Punk-Welt 
von Vampire, um es dem Erzähler zu ermöglichen, 
spannende Chroniken in der Region anzusiedeln. Die 
folgenden Quellen können nützlich sein, ihrer Chro- 
nik zusätzliche Tiefe zu verleihen. Diese Liste ist kei- 
neswegs vollständig, und ob man etwas davon ver- 
wendet, hängt von jedem Erzähler persönlich ab. 


BÜCHER ZUM THEMA 


. Baedekers Frankfurt 


# DuMont Reise-Taschenbücher Frankfurt am 
Main 


e Dichtung und Wahrheit, J. W. von Goethe 

e Das Unbekannte Frankfurt Teil I & Il, Walter 
Gertel 

e _ Kaiserhofstrasse 12, Valentin Senger 

e Helden gegen das Gesetz, Helmut Höfling 

e JOURNAL FRANKFURT, zweiwöchig erschei 
nendes Stadtjournal, das neben dem umfangrei 
chen Veranstaltungskalender immer interessan 
te Reportagen bietet (z. B. Korruption, Jugend 
kriminalität etc.) 


FILME UND VIDEOS 


In Gefahr und größter Not bringt der Mittelweg den 
Tod (Alexander Kluges Verewigung des Frankfurter 
Häuserkampfes, dieser Titel war damals Programm.) 

e Der Name der Rose (ein genialer Film nach 
dem Roman von Umberto Eco. Er wurde im 
Kloster Eberbach unweit von Wiesbaden ge- 
dreht und zeichnet in phantastischen Bildern 
das Leben im Kloster nach. Unbedingt anschauen!) 
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Thema 


Wir rollen auf den Abgrund zu 
Und trinken Sekt dabei 
Jeder will das größte Stück 
Jedoch die Welt - sie bricht entzwei 
— Project Pitchfork, Endzeit 


Das Thema von Die Stadt, das Blut und der Tod ist 
Macht. Wer die Kontrolle über die Rhein-Main-Regi- 
on hat, kontrolliert die Wirtschaft des wiedervereinig- 
ten Deutschland und beeinflußt die Weltwirtschaft. 
Aber was ist der Preis dieser Macht? Welche Gefahren 
bringt sie mit sich? Welche Opfer sind nötig, sie zu er- 
langen? Wer ist stark und fähig genug, diese Macht in 
seinen Händen zu halten? 

Auf dem Rücken zahlloser Kains- und Sethskinder 
führen wenige Ahnen einen Krieg um absolute Kon- 
trolle, absolute Macht. Ganz gleich, wie mächtig ein 
Kainit persönlich sein mag, ohne Einfluß ist sein Unle- 
ben in der Region oft nicht mehr wert als der Pfahl in 
seinem Herzen, der ihn hilflos den unbarmherzigen 
Strahlen der Sonne ausliefert. 


Stimmung 


Aware of what will hurt you 

You’re prepared to remain this way 
So sad yet safe with your afflictions 
Afraid to start a brand new day 


— Siouxsie & The Banshees, Fear (Of 
The Unknown) 


Die Stimmung in der Rhein-Main-Region wird von 
ständiger Angst geprägt, Angst vor der Veränderung 
und dem Unbekannten. Lähmende Furcht beherrscht 
die Ahnen, die sich verzweifelt an ihren Einfluß klam- 
mern, stets bemüht, diesen immer weiter zu mehren - 
einen Einfluß, den sie schon seit Jahrhunderten aus- 


üben. 


Intrigen und Manipulationen ziehen sich wie ein 
dunkles Geschwür durch die Elysien der Rhein-Main- 
Region. Jeder fürchtet, von jedem hintergangen zu wer- 
den, und eine tödliche Paranoia breitet sich aus. In ei- 
ner Region, in der das Kapital regiert, scheint alles 
käuflich; Freunde gibt es nicht. 

Die schleichende Korruption, die aus den Tiefen der 
Stadt Frankfurt emporkriecht, trägt das Ihre zu dem 
Dilemma der Region bei. Mit ihrem verführerischen 
Flüstern verfinstert sie die Seelen aller. 

Wie der Funke in einem Pulverfaß scheinen da die 
Ideale des Prinzen, der mit seiner liberalen Politik so 
weit geht, nicht nur die Traditionen der Camarilla in 
Frage zu stellen, sondern sie gar durch eigene Gesetze 


ablöst. Und wenn der Justicar des Clans Ventrue sei- 
nen erbarmungslosen Blick auf das Geschehen in der 
Region richtet, so ist dies nur ein weiterer Grund, Kon- 
flikte in undurchschaubaren Intrigen und verworrenen 
politischen Ränken rücksichtslos auszufechten. 

Aller Vorsicht zum Trotz scheint die Zeit der Intrigen 
ihrem Ende entgegen zu schreiten. Denn uralte Kräfte 
machen ihren Einfluß auf das Rhein-Main-Gebiet gel- 
tend. Fehden, die seit Jahrhunderten ruhten, beginnen 
aufs neue. Konflikte eskalieren zunehmend in brutalen 
Auseinandersetzungen, und niemand kann sagen, was 
die nächste Nacht mit sich bringen wird. 


Unterwegs im Rhein-Main- 
Gebiet 

Die Rhein-Main-Region leidet nicht nur unter ihren 
Kainskindern, sondern auch unter ihren Verkehrspro- 
blemen. Trotz städtebaulicher Veränderungen nach 
dem Zweiten Weltkrieg kämpfen gerade die Großstädte 
des Rhein-Main-Gebietes wie Frankfurt, Darmstadt, 
Mainz und Wiesbaden mit chronischen Staus und 
Smog. 

Die Infrastruktur der Städte kommt einfach nicht mit 
dem hohen Verkehrsaufkommen zurecht. Besonders zu 
Stoßszeiten wie dem Berufsverkehr muß in den meisten 
Innenstädten mit langen Stauzeiten gerechnet werden. 
Zu dem hohen Verkehrsaufkommen kommt die Tatsa- 
che, daß sich viele Städte zu Dauerbaustellen entwik- 
kelt haben. Umleitungen und Tempolimits erschweren 
das Vorankommen zusätzlich. 


Ähnliches gilt für die Autobahnen und Bundesstra- 
fen in der Region. Bei dem Versuch, den Verkehr zu 
entlasten, entstand ein Wirrwarr der Autobahnen und 
Schnellstraßen. Besonders um Frankfurt konzentriert 
sich das Chaos. Hier treffen die Europastrafse E 4 (Putt- 
garden-Basel; hier A 5) und die E 5 (Emmerich-Pas- 
sau; hier A 5) aufeinander, verlaufen die A 661 und die 
A 66 sowie die Bundesstraßen B 3, B 8, B40, B43 und 
die B 44. Zahlreiche Pendler und der normale Durch- 
gangsverkehr lassen auch hier kilometerlange Staus zu 
einem alltäglichen Anblick werden. 

Der öffentlich Nahverkehr ist im Verkehrsnetz des 
Rhein-Main-Verkehrsverbundes (RMV) zusammenge- 
schlossen und verbindet die Region über ein Netz von 
Buslinien, S- und U-Bahnen. Dies trägt zur Entlastung 
der Straßen bei, hat aber bis heute nicht ausgereicht, 
die Verkehrsverhältnisse maßgeblich zu verbessern. 

Die Schiffahrt auf Rhein und Main konzentriert sich 
auf den Frachttransport. Häfen befinden sich in Wies- 
baden und Frankfurt. Hier werden Rohstoffe im- und 
Fertigungsgüter in alle Welt exportiert. 

Schließlich zählt der Flughafen Frankfurt zu den 
größten in Europa. Zusätzlich zu ca. 5000 An- und 
Abflügen in jeder Woche von über 70 Luftverkehrsge- 
sellschaften wird Frankfurt von über 200 Charterge- 
sellschaften pro Jahr angeflogen. 
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Geschichte 


We found you hiding 


we found you Iying choking on Ihe dirt and sand 


Your former glories and all Ihe stories dragged and washed with eager hands . 


— Siouxsie & The Banshees, Cities in Dust 


ie Geschichte des Gebietes, das heute um- 

gangssprachlich als die Rhein-Main-Region 

bekannt ist, reicht sehr weit zurück. Sie 
nimmt ihren Anfang bereits am Ende der letzten Eis- 
zeit, also vor etwa 10.000 Jahren. Die Menschen dieser 
längst vergangenen Zeit ernährten sich mühsam von 
der Jagd, dem Fischfang und dem Sammeln von 
Früchten, waren also noch nicht seßhaft. Ihr hartes 
Leben wurde von ständigen Prüfungen gekennzeich- 
net, denn sie waren die Fenrir, Blutsgeschwister der 
Nachfahren des Fenris. 

Erst zwei Jahrtausende später machten ihnen erst- 
mals steinzeitliche Bauern und Viehzüchter ihre ange- 
stammten Jagdgründe streitig. Sie brachten ihre neue 
seßhafte und produzierende Lebensweise aus Südost- 
europa mit und kannten Erfindungen wie Keramik, 
Bohr- und Schleiftechniken für ihre Steinwerkzeuge, 
Haus- und Ackerbau sowie Viehzucht. Mit ihnen er- 
reichte auch das erste Kainskind das Rhein-Main-Ge- 
biet. Ihr Name ging in den kommenden Jahrtausenden 
verloren, und heute ist jene erste Kainitin nur noch als 
Die-Frau-vom-Fluß bekannt. Die Flucht vor ihrem 
herrschsüchtigen und eitlen Erzeuger, dem Nosferatu 
namens Absimiliard, hatte sie bis hierher geführt. Sie 
hoffte, unter den wenigen Menschen dieser Zeit end- 
lich ein sichere Zuflucht fernab der Ersten Stadt, fern- 
ab Absimiliards zu finden. 

Ihre Kräfte, sich selbst zu verbergen, schützten sie 
vor den in der Gegend ansässigen blutrünstigen Fenrir 
und bewahrten sie vor dem endgültigen Tod. Doch 
marterten Nacht für Nacht fürchterliche Schmerzen ihr 
unsterbliches Herz. Nächtelang saß sie weinend am 
Ufer des Flusses, und blutige Tränen färbten die Erde 
und das Wasser dunkel. Sie, die sie einst so wunder- 


schön gewesen, war auf groteske, unerklärliche Weise 
über Nacht entstellt worden. Verflucht war sie, aus ei- 
nem Grund, den sie nicht kannte, nicht verstand. Sie 
spürte den Haß ihres Erzeugers, hörte das zornige 
Brüllen ihrer Brüder und Schwestern, wußte, daß sie 
alle ihren Tod forderten. Sie war einsam und hatte 
furchtbare Angst. 


Die Geburt des 
Unsichtbaren 


Eines Nachts vernahm ein Sterblicher das Schluch- 
zen jenes verzweifelten Kainskindes. Mitleid ergriff sein 
großes Herz, und behutsam näherte er sich dem Ufer 
des Flusses. Und dort wurde er des zauberhaftesten 
Wesens gewahr, das er je in seinem Leben gesehen hat- 
te. Ihr klägiches Weinen schien sein Herz bersten zu 
lassen. 

Furchtlos schritt er auf die Frau zu. Als sie ihn be- 
merkte, erschrak sie und wollte fliehen, aber seine sanf- 
te Stimme rief sie zu ihm zurück. Er bemerkte ihre 
blutroten Tränen, dennoch war in seinen Augen keine 
Spur von Angst, nur Mitleid und allesverstehende Lie- 
be waren darin zu erkennen. Tröstend sprach er auf 
die Verzweifelte ein. Zögernd verweilte sie in seiner 
Gegenwart, und als sie einen Freund in ihm erkannte, 
ließ sie sich glücklich, erlöst in seine Arme sinken. Vje- 
le Nächte verbrachten sie gemeinsam am Ufer des 
Flusses. Und sie wurden Liebende. 

Mit wachem Verstand und offenem Herzen hörte er 
zu, als sie ihm ihre traurige Geschichte erzählte. Ihre 
Begegnung mit Absimiliard an einem Fluß ähnlich die- 
sem in einem anderen Land, weitab im Süden. Sie er- 
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zählte von seinem Verbrechen und ihrer Flucht. Sie 
wußte, daß sie ihm alles, alles anvertrauen konnte. 

Er selbst war Angiwar, der tapferste und geschickte- 
ste unter den Jägern seines Stammes. Selbst als sie ihm 
eines nachts ihre wahre Erscheinung offenbarte, zeigte 
er weder Abscheu noch Furcht. Da war sie endlich si- 
cher, daß ihre Liebe für die Ewigkeit sein würde. 
Schweren Herzens gab sie ihm den Kuß weiter, wohl 
wissend, daß er auch ihn für alle Zeiten entstellen wür- 
de. 

Als Angiwar verschwand, verfielen seine Brüder, die 
Fenrir, in Raserei. Er war von ihrem Blut, und sie konn- 
ten und wollten nicht verstehen, daß er fortgegangen, 
seinem Herzen in die Verdammnis gefolgt war. Verbit- 


tert und voll Zorn jagten sie die Liebenden. Beschwich- 
tigend wollte er auf sie einreden, und wieder waren es 
ihre Kräfte der Verdunkelung, die sie diesmal beide vor 
dem Untergang durch die Klauen der Wolflinge rette- 
ten. 

Leid und Hoffnung verbanden sich, als Absimiliards 
finstere Kinder die Gegend auf der Suche nach ihr 
durchstreiften. Die Fenrir sahen sich mit anderen, 
mächtigeren Feinden konfrontiert und konnten ihre 
Jagd nach den Liebenden nicht fortsetzen. Aber auch 
für die beiden war die Zeit des Abschieds gekommen, 
denn sie allein war die Gefjagte, und mit diesem Wis- 
sen stahl sie sich davon. Um ihn zu schützen, brach 
sie sein Herz und ließ ihn einsam zurück. 

Verzweifelt verklang sein suchender Schrei in der 
Nacht. Die dunkle Ahnung, daß er sie nie wiedersehen 
würde, umklammerte sein unsterbliches Herz. Einsam- 
keit und Schmerz brachten ihn an den Rand des 
Wahnsinns, und immer lauerte das Tier unter der 
Oberfläche seines Bewußtseins, jederzeit bereit, die 
Kontrolle zu übernehmen. Letztlich verließ Angiwar 


das Land der Fenrir. Er wanderte gen Süden, in unbe- 
kannte Länder. Er war auf der Suche nach ihr, seiner 
Liebe, nach der Vergangenheit und dem Sinn seiner 
unsterblichen Existenz. Es dürstete ihn nach Wissen 
und Antworten, Antworten, die ihm hier niemand ge- 
ben konnte. Es sollten Jahrtausende vergehen, bis er 
wieder in seine Heimat zurückkehren würde. 


Die Himmelsgöttin 


Zur Zeit der 1. Dynastie von Ur erreichte Angiwar 
die Stadt Ninive. Eine lange Wanderung lag hinter ihm, 
aber er hatte nur wenige Kainiten getroffen, die mei- 
sten von ihnen nicht mehr als wilde Tiere, denen er 
den endgültigen Tod brachte. In Ninive, so hoffte er, 
würde sich dies ändern. 

Anuitu, ein Fürst vom Clan des Mondes, führte dort 
einen fanatischen Blutkult. Von Angiwars abstoßendem 
Äußeren angewidert und durch seine bloße Gegenwart 
beleidigt, lud er den Nosferatu unter einem Vorwand 


mit seinem sterblichen Gefolge in seinen Palast ein. 
Nach einer pompösen Begrüßung offenbarte Anuitu 
seine wahren Absichten. Er überrumpelte den Nosfe- 
ratu und ließ sein Gefolge vor seinen Augen zu Tode 
foltern. Müde von den Greueltaten der Nacht befahl 
er seinen Dienern bei Dämmerung, Angiwar gepfählt 
den barmherzigen Strahlen der Sonne zu überlassen, 
und zog sich gelangweilt zurück. 

Am folgenden Abend brannte der Palast Anuitus bis 
auf die Grundmauern nieder. Inanna, seine Geliebte 
und sein Kind, fand bei ihrer späteren Rückkehr nur 
noch Asche. Die sterblichen Diener Anuitus, die das 
Inferno wie durch ein Wunder überlebt hatten, berich- 
teten von einem grotesken Riesen, der diese Grausam- 
keit verübt hätte. Blutige Tränen weinend schwor die 
liebliche Inanna, bittere Rache für den Tod ihres Ge- 
liebten zu nehmen, gleichgültig wie lange es dauern 
würde. 

Angewidert von der Dekadenz, dem Neid und den 
Intrigen der Städte im Süden kehrte Angiwar in seine 
Heimat im rauhen Norden zurück. Sein Wissen förder- 
te das Einsetzen der Bronzezeit, und es kam zur Ent- 
stehung von Kulturgroßräumen mit einer stärker ge- 
gliederten Gesellschaft. Neben Ackerbau und Vieh- 
zucht entwickelten sich jetzt auch Handwerk und Han- 
del. Bernstein wurde für Tauschgeschäfte entdeckt. 
Neue Handelswege führten auch durch das Rhein- 
Main-Gebiet. 

Jedoch verwehrten Angiwar andauernde Kämpfe mit 
der Sippe des Blutigen Mondes größeren Einfluß auf 
die Siedler. Immer wieder sah er sich gezwungen, das 
Rhein-Main-Gebiet zu verlassen. Erst mit der Besiede- 
lung des Gebietes durch die Kelten gelang es ihm mit 
Hilfe des Druiden Mardan, Frieden mit der Sippe der 
Nachfahren des Fenris zu schließen. Von jetzt an 
herrschte er gemeinsam mit den Wolflingen über die 
Rhein-Main-Region. 


“ 
Das Spiel der 
“. = 

Konige 

Um das 4. Jahrhundert vor Christi Geburt unter- 
stützte Angiwar, getrieben von seiner Suche nach Wis- 
sen und nach seiner Liebe, die Nachfahren des Fenris 
in ihrem Expansionsdrang gen Süden. Er wurde zu ei- 
nem der gefürchtetsten Feldherren der Nacht. Seine 
sterblichen Verbündeten, die Goten, fielen in Italien ein 
und siedelten in der Po-Ebene. Nach einer vernichten- 
den Niederlage der Römer in der Schlacht an der Allia, 
kam es zur Einnahme und Niederbrennung Roms. Als 
dieser Sieg errungen war, ergriff Angiwar die Gelegen- 
heit, zog sich aus Italien zurück und reiste ins antike 
Griechenland. Das Wissen des Landes war immens, 
konnte ihn aber nicht befriedigen. Hoffnungsvoll stand 


er den Malkavianern hinter Alexander dem Großen 
zur Seite. Mit ihm zog er erneut in den Krieg und ge- 
langte ins Persische Reich. 

Mit dem 1. Punischen Krieg nahm der Konflikt zwi- 
schen Rom und Karthago seinen Anfang. Die Bitte der 
Rom kontrollierenden Ventrue um Unterstützung ge- 
gen die Brujah aus Karthago verhallte weitgehend un- 
gehört. Inanna gehörte zu den ersten Kainiten, die 
Prinz Camilla von Rom ihre Unterstützung anboten. 
Blutrünstig und gewissenlos kämpfte sie an der Seite 
der Ventrue. Ihr Zorn ließ sie nicht einmal vor Diable- 
rie halt machen. Die ihr gewährten Privilegien für ihre 
Hilfe waren ihr in den folgenden Jahrhunderten von 
großem Nutzen. 


Angiwar kontrollierte zur selben Zeit den keltischen 
Stamm der Mattiaker und wies sie an, eine erste Stadt- 
anlage im Taunus zu errichten, das sogenannte „Hei- 
detränk-Oppidum“. Ein gewaltiges Höhlensystem un- 
ter dem Taunus diente ihm selbst als Zuflucht. Dort 
bewahrte er auch alle Wissensschätze auf, die er in den 
sechs Jahrtausenden seiner Existenz angesammelt hat- 
IR: 

Gerade noch rechtzeitig zog Angiwar erneut gen Sü- 
den, um seinem Verbündeten, dem Gangrel Mardan, 
bei der Erhebung der Boier und Insubrer zur Seite zu 
stehen. Auch karthagische Brujah stellten sich auf die 
Seite der Kelten, doch vergebens. Die Allianz aus Ven- 
true, Malkavianern, Lasombra und Kappadozianern 
(den späteren Giovanni), die jetzt hinter den Römern 
standen, erwies sich als stärker. Ihnen gelang ein ent- 
scheidender Sieg, und Angiwar verlor seine erste 
Schlacht. Mehr als das wog jedoch der Verlust seines 
Freundes. Die zornige Inanna entfesselte das Tier in 
Mardan, das er seit dieser Schlacht nie wieder unter 
seine Kontrolle bringen konnte. Als seine Menschlich- 
keit schwand, brach er mit Angiwar und floh gen 
Osten. Zum ersten Mal wurde Angiwar bewußt, daß 
er in der Malkavianerin eine gefährliche Feindin gefun- 
den hatte. 

Mit der Eroberung Galliens durch Caesar brach die 
römische Allianz den letzten Widerstand der aus Kart- 
hago geflohenen Brujah, indem ihre keltischen Ver- 
bündeten geschlagen und unterworfen wurden. Der 
Rhein bildete jetzt die nordöstliche Grenze des römi- 
schen Reiches. Von Aquae Mattiacorum (dem heutigen 
Wiesbaden) aus nutzte Inanna immer wieder ihre Pri- 
vilegien, das römische Heer über die Rheingrenze zu 
drängen. Angiwar leistete ihr mit seinen Verbündeten, 
den Nachfahren des Fenris, erbitterten Widerstand. 
Doch als die Jahre vergingen, brachen seine Verteidi- 
gungslinien, und Inannas grenzenloser Haß trieb die 
Römer immer weiter in das hessische Bergland hinein 
und darüber hinaus. 

Angiwar jedoch wurde sie nicht mehr ansichtig. Im- 
mer wenn sie glaubte, ihn greifen zu können, war er 
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wie vom Erdboden verschlungen. Als es dann im Teu- 
toburger Wald zu einer vernichtenden Schlacht gegen 
die von den Nachfahren des Fenris geleiteten Cherus- 
ker kam, fiel in Rom der Beschluß, die Provinz Germa- 
nien aufzugeben. Die Rheingrenze wurde jedoch gehal- 
ten. Enttäuscht und erzürnt reiste Inanna nach Rom, 
überzeugt, man habe sie hintergangen. 

Entscheidende Ereignisse um die Vergiftung des 
Claudius und die Einflußnahme auf Nero verhinder- 
ten Inannas schnelle Rückkehr in den Norden. Torea- 
dor und mächtige Ventrue wie Tiamat und Julia Anta- 
sia kämpften um die Kontrolle der römischen Haupt- 
stadt, und Inanna mußte um ihre eigenen Privilegien 
bangen. Meuchelmörder, die sie in den Taunus ent- 
sandt hatte, kehrten nie wieder zurück. 


Im Jahr 83 n. Chr. gelang es Inanna endlich, die Rö- 
mer wieder in den Krieg zu führen. Die Erde erzitterte 
unter den römischen Legionen, als sie Angiwars sterb- 
liche Verbündete versprengten und das Taunusvorland 
einnahmen. Überrascht durch den zornigen Ansturm 
der Römer blieb dem Nosferatu nur die Flucht, wäh- 
rend die Nachfahren des Fenris vernichtende Verluste 
hinnehmen mußten. Infolge der römischen Siege wur- 
de der Limes in die Wetterau verlegt, und aus dem Mi- 
litärlager entwickelte sich die römische Stadt Vikus 
Nida. Ein Kastell auf dem heutigen Domhügel sicherte 
die Mainfurt. 


Inanna mußte einsehen, daß es unmöglich war, ih- 
rem Erzfeind nach Norden zu folgen. Es lag nicht in 
ihrer Macht, ihm auf der Spur zu bleiben. Doch wußte 
sie, daß sie nun die Zuflucht des Nosferatu eingenom- 
men hatte, und obwohl sie nie einen Eingang in seine 
Höhlen fand, war sie sicher, er würde eines Tages zu- 
rückkehren, um sich zu nehmen was ihm gehörte. 


In den Alemannen fand Angiwar neue sterbliche 
Verbündete. Sein Versuch, Mogontiacum (das heutige 
Mainz) einzunehmen, scheiterte an der unerwarteten 
Gegenwehr eines mächtigen Lasombra, Jadicius. Nun 
wurde Angiwar seinerseits zornig - der Fehler, ohne 
ausreichende Informationen in eine Schlacht zu ziehen, 
würde ihm nie wieder unterlaufen. 


Stürme zogen auf und machten den Tag zur Nacht, 
als die tobenden Alemannen Jahrzehnte später den Li- 
mes überrannten und die Stadt Vikus Nida dem Erd- 
boden gleichmachten. Rasend erschlug Angiwar alles, 
was sich in seinen Weg stellte. Die Wunden, die er In- 
anna zufügte, bevor ihre Gefolgsleute an ihre Seite ei- 
len konnten, zwangen sie in eine lange Starre. Nur ih- 
ren treuen Verbündeten und ihrem Kind Tantharius 
hatte sie ihr Überdauern zu verdanken, und während 
die Alemannen das Untermaingebiet besiedelten, 
konnte die römische Allianz die Rheingrenze trotz in- 
nerer Streitigkeiten und Anzeichen des Verfalls halten. 


Nachdem Angiwars Widersacherin Inanna ver- 
schwunden war, erlebte er eine Zeit des Friedens. Kein 
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fremdes Kainskind bemühte sich im Untermaingebiet 
um Einfluß oder Kontrolle. Für wenige Jahre seiner 
Existenz hatte Angiwar trügerische Ruhe vor dem ewi- 
gen Dschihad. 

Im Jahr 391 n. Chr. errang der Himmlische Chor un- 
terstützt von Ventrue und Lasombra seinen größten 
Erfolg. Das Christentum wurde zur Staatsreligion, und 
man verbot alle heidnischen Kulte. Angiwar galt plötz- 
lich als Dämon und nicht mehr als Gott. Er zog sich 
völlig in den Untergrund zurück und wurde der Un- 
sichtbare. 


Der Wandel 


Als Attila mit seinem Hunnenheer die westliche Welt 
bedrohte, bemerkten zwar viele Kainskinder, daß er 
von einer uralten Macht aus dem Osten kontrolliert 
wurde, doch nur die wenigsten waren sich bewußt, 
daß es sich dabei um niemand anderen als die ge- 
fürchtete Baba Yaga handelte. Angiwar, von Anbeginn 
der Zeit ein erbitterter Gegner der grausamen Niktuku, 
sah sich gezwungen zu handeln. 


Aus den Schatten unterstützte er die verzweifelten 
Bemühungen der westlichen Kainiten, das Hunnenheer 
zu stoppen. Er förderte den Zusammenschluß eines 
römisch-germanischen Heeres, das den Hunnen auf 
den katalaunischen Feldern eine vernichtende Nieder- 
lage zufügte. Entschlossen reiste er den fliehenden 
Hunnen nach, um Baba Yaga ein für allemal zu ver- 
nichten. Jedoch traf er nur auf ihre zahllosen natürli- 
chen und übernatürlichen Verbündeten, die ihm 
fürchterliche Verletzungen zufügten. Ayasha, ein Kind 
Saulots, fand den schwer verletzten Nosferatu und 
brachte ihn vor ihren Ahnen. 


Während Tantharius das Rhein-Main-Gebiet mit den 
Franken eroberte und die Alemannen nach Süden 
drängte, verweilte Angiwar in der Gesellschaft des Vor- 
sintflutlichen. Saulot war in der Lage, Angiwar die Ant- 
worten zu bieten, die er so lange gesucht hatte. Er lenk- 
te den Nosferatu auf den beschwerlichen Weg, Golcon- 
da zu erreichen. Als sich Angiwar in Freundschaft von 
Saulot trennte und in seine Heimat zurückkehrte, war 
es ihm ein Leichtes, die Franken seinerseits zu beein- 
flussen. Tantharius war zu schwach und mußte fliehen, 
wollte er eine direkte Konfrontation mit dem uralten 
Nosferatu vermeiden. 


Angiwar nutzte die Anwesenheit der Franken, seinen 
Einfluß auf die Sethskinder auszubauen. Auf dem 
Frankfurter Domhügel entstand ein fränkischer Kö- 
nigshof, und im Jahr 794 n.Chr. kam es anläßlich einer 
Reichsversammlung, die Karl der Große für ein halbes 
Jahr hierher einberief, zur erstmaligen Erwähnung 
„Franconofurds” (des heutigen Frankfurt am Main). 
Tantharius schlich sich in die Region und zeichnete 
sich für den überraschenden Tod Frastradas, der zwei- 


ten Frau Karls, verantwortlich. Sein Plan, Karl der Gro- 


ße würde darüber derart zürnen, daß er die Stadt in 
Schutt und Asche legen würde, ging jedoch nicht auf. 
Angiwar erkannte die Gefahr rechtzeitig, besänftigte 
Karl und sorgte für den endgültigen Tod des übereifri- 
gen Malkavianers. 

Unter Angiwars Anleitung entwickelte sich aus dem 
fränkischen Königshof eine Pfalz, die Residenz der ost- 
fränkischen Karolinger wurde. Um 1150 wurde die 
Frankfurter Messe erstmalig in Urkunden erwähnt. 
Frankfurt weitete sich über den Domhügel hinaus und 
wurde zur angesehenen Kaufmanns- und Handwer- 
kerstadt. Am Mainufer entstand der Saalhof als neue 
Königsburg. Wolflinge der Gilde, einer Sippe aus Glas- 
wandlern, Kindern Gaias und Schattenlords, liefen 
sich zu dieser Zeit in Frankfurt nieder. Einem schnellen 
Frieden mit dem unsterblichen Fürsten der Region 
stand nichts im Weg, da dieser nicht vom Wyrm be- 
rührt war. 


Kaiser Barbarossa 


In der Hoffnung auf die endgültige Beilegung des 
Gegensatzes zwischen Staufern und Welfen wählten die 
deutschen Fürsten Friedrich I. 1152 in Frankfurt zum 
deutschen König. Angiwar selbst förderte die Wahl 
„Rotbarts” in der Hoffnung, daß es ihm gelingen wür- 
de, den Konflikt der beiden Adelsgeschlechter zu be- 


enden. Schon drei Jahre später wurde Friedrich I. in 
Rom zum Kaiser gekrönt. Kaiser Barbarossa bemühte 
sich in seinen fünf Italienzügen um die Wiederherstel- 
lung der Reichsmacht in Oberitalien und der Lombar- 
dei: Die Zerstörung Mailands 1162 war Zeugnis seines 
unbedingten Durchsetzungswillens. In Anlehnung an 
Karl den Großen, als dessen Nachfolger er sich fühlte, 
gab er dem Reich den Namen „Heiliges Reich“. Dies 
sollte die Ebenbürtigkeit von Kaiser und Papst aus- 
drücken. 

Als Friedrich I. zusehends erstarkte, erwachte Inan- 
na aus der Starre. Eilig zog Angiwar seinen Einfluß von 
ihm zurück, da er fürchten mußte, die Malkavianerin 
würde ihn leicht als seinen Gefolgsmann erkennen und 
vernichten. Julia Antasia, eine alte Ventrue, gewann 
Einfluß auf den Kaiser des „Heiligen Römischen Rei- 
ches Deutscher Nationen” und machte ihn schließlich 
zu ihrem Vasallen. 

Nachdem ihm sein Vetter, der Welfe Heinrich der 
Löwe, 1176 die Heeresfolge im 5. Italienzug verweiger- 
te, kam es zu einer schweren Niederlage des kaiserli- 
chen Heeres gegen den Lombardischen Städtebund bei 
Legnano. Julia Antasia und Angiwar konnten gerade 
noch das Schlimmste verhindern, als Inanna ihren 
Einfluß auf den Welfen geltend machte und um ein 
Haar den Untergang Friedrichs verursacht hätte. Da- 
mit war der Zwist zwischen den beiden Herrscherhäu- 
sern wieder ausgebrochen. Diesmal aber griff der Kai- 
ser hart durch: Heinrich wurde aller Besitztümer ent- 
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eignet und floh nach England. 


In Worms nahm Friedrich I. 1190 im Alter von 68 
Jahren das Kreuz entgegen und führte entsprechend 
seiner Idee von der universalen Stellung des Kaisers 
den 3. Kreuzzug an. Julia Antasia begleitete ihren Va- 
sallen, um den eigentlichen Angriff gegen die boshaf- 
ten Setiten zu führen. Der Kaiser brachte sein Heer bis 
Ikonion, wo er nach einem glänzenden Sieg am 10. 6. 
schwer verwundet im Kalykadnus (heute Saleph) er- 
trank. 


Zu lange war Friedrich I. ein Vasall der Ventrue Julia 
Antasia gewesen. Die Aufmerksamkeit eines ganzen 
Reiches richtete sich auf seine Person. Während des 3. 
Kreuzzuges hatte er den Kuß empfangen und täuschte 
seinen Tod im Kalykadnus problemlos vor. Seine Lei- 
che wurde nie gefunden. 


Der Fall des 
Unsichtbaren 


Mit der wachsenden Bedeutung Frankfurts zog die 
Handels- und Messestadt, die nun auch bevorzugter 
Tagungsort von Synoden, Reichs- und Hoftagen ge- 
worden war, die Aufmerksamkeit zahlreicher Kainskin- 
der und anderer übernatürlicher Wesen auf sich. An- 
giwar unternahm nichts gegen ihre schnelle Vermeh- 
rung in seinem Lehen, solange sie seine Herrschaft re- 
spektierten. Vor allem siedelten Ventrue, Giovanni, To- 
reador und vereinzelte Brujah in die Region. 


Als der Deutsche Ritterorden in Sachsenhausen das 
Deutschordenshaus einrichtete, wurden einem radikalen 
Flügel des Himmlischen Chores Tür und Tor geöffnet. 
Immer wieder kam es zu Auseinandersetzungen mit dem 
heidnischen Dämon Angiwar. Doch konnte der Nosfera- 
tu durch Zugeständnisse einen eskalierenden Konflikt 
noch vermeiden. So finanzierte er zum Zeichen seines 
guten Willens den Bau des Bartholomäusdomes. 


Angiwar förderte in Frankfurt einen freien Stadtrat. 
Er entstand aus der Verschmelzung von königlichen 
Dienstleuten und Bürgern. Um 1320 erhielten auch die 
Handwerker ihren Sitz im Rat. Mit der „Goldenen Bul- 
le“ wurde Frankfurt als Ort der deutschen Königswahl 
bestätigt und erhielt die Privilegien einer Freien Stadt. 
Nun wuchs das Interesse anderer Kainiten an dem Le- 
hen beständig. Der Clan Ventrue entwarf einen Plan, 
das Lehen zu übernehmen. 


Trotz steter Warnungen durch seine Verbündeten 
schien Angiwar für die Intrigen gegen ihn blind zu 
sein. Sein Kind Ajhan Shakkahr und Myriam, eine 
mächtige Malkavianerin, versuchten verzweifelt, ihn 
aus seiner stetig wachsenden Lethargie zu reißen. Da- 
bei waren sie es, die nicht erkannten, weshalb Angi- 
war sein Dasein in absoluter Abgeschiedenheit ver- 
brachte. Golconda war für ihn in greifbare Nähe ge- 
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rückt, und um keinen Preis der Welt wollte er das Er- 
reichen dieses Zustandes riskieren. Die Intrigen erschie- 
nen ihm wie kindische Spielereien. Er hatte weitaus 
gröfsere Ziele. 

Seit 1394 zum ersten Mal ein clanübergreifendes 
Treffen einberufen worden war; um mit dem Anar- 
chenproblem fertig zu werden, bedrängte der uralte 
Nosferatu seinen eigenen Clan mit der Idee einer Sek- 
te, die mehrere Clans einen würde und so besseren 
Schutz gegen interne und externe Feinde bieten könn- 
te. Angiwar entwickelte sich zu einer der bedeutend- 
sten Persönlichkeiten, die den Clan Nosferatu in die 
Camarilla führten. Trotzdem bekannte er sich selbst nie 
zu ihr. Dies und seine Ignoranz den Intrigen der jun- 
gen Kainiten gegenüber wurden ihm schließlich zum 
Verhängnis. 

In den Wirren der Bauernkriege kam es zu dem ent- 
scheidenden Schlag gegen den Nosferatu. Fast unbe- 
merkt war es einem jungen Ventrue, Vinzenz von Stal- 
burg, gelungen, die Feinde Angiwars zu einen und ge- 
gen ihn zu führen. Dabei war von Stalburg das Werk- 
zeug keiner geringeren als der wahnsinnigen Inanna. 
Unterstützt von Ventrue, Giovanni und Toreador führ- 
te die Malkavianerin die Verbündeten in die unterirdi- 
sche Festung des Nosferatu, wo es zu einem grausa- 
men Kampf kam, der alle übernatürlichen Kreaturen 
der Region mit sich riß. 


Durch Alvarez I. Giovanni, den Ahn des Clan Gio- 
vanni, erlebten alle Beteiligten eine fürchterliche Ent- 
fesselung finsterer Gewalten, als dieser, betrogen von 
seiner eigenen Gefolgsfrau Carmen di Negri, die her- 
beibeschworenen infernalen Kreaturen nicht kontrol- 
lieren konnte. Nur der Einflußnahme des Himmlischen 
Chores auf den Konflikt war es zu verdanken, daß die 
ganze Region nicht in ewiger Finsternis versank. Unter 
großen Verlusten vermochte er das Ausmaß der Kata- 
strophe zu verringern. 


Nur wenige der beteiligten Kainskinder entstiegen 
der unterirdischen Festung Angiwars, der von nun an 
nicht mehr als eine Legende war. Inanna durchstreifte 
in den kommenden Jahrhunderten immer wieder die 
Region, auf der Suche nach ihrem Erzfeind, der ihr 
auch in der Stunde seines Unterganges entkommen 
war. Ahjan Shakkahr, sein Kind, hatte seinen regungs- 
losen Körper geborgen und schützte seinen Erzeuger 
von dieser Nacht an. 


Etwas Übles, Bösartiges haftete dem Schauplatz der 
Auseinandersetzung seitdem an. Die geöffneten Tore zu 
Malfeas wurden nie wieder geschlossen, und schon 
bald entwickelte sich eine Brutstätte des Wyrm. 

Vinzenz von Stalburg nutzte die Gunst der Stunde 
und erklärte sich zum ersten Prinzen von Frankfurt am 
Main. Mit unnachgiebiger Härte setzte er die Traditio- 
nen der Camarilla durch. Jeden, der es wagte, seine 
Stimme gegen ihn zu erheben, erwartete der endgülti- 


ge Tod. Rücksichtslos gebrauchte er seine Verbindun- 
gen zu den Ahnen seines Clans und zum Deutschor- 
den, um Frankfurt zu einem Lehen des Clan Ventrue 
zu machen. Andere Kainskinder wurden ohne Erbar- 
men verjagt oder vernichtet. 

Als er dieses Ziel erreicht hatte, erklärte er den übri- 
gen übernatürlichen Kreaturen den Krieg. Unter seiner 
Führung schloß sich Frankfurt 1555 der lutherischen 
Reformation an, um dem geschwächten Chor zu zei- 
gen, wer die wahre Macht in der Stadt innehatte. 

Nachdem sich 1585 aus der Messe die Frankfurter 
Börse entwickelte, kam es zu Interessenskonflikten zwi- 
schen dem Clan Ventrue, der Familie Giovanni und 
den Wolflingen der Gilde. Prinz Stalburg liefs alle Be- 
sitztümer der Giovanni vernichten und ihre Vasallen, 
die sich noch in der Stadt befanden, töten. Gegen die 
Wolflinge ging er noch blutiger vor. Mit Inannas Hilfe 
jagte er sie aus der Stadt und trug den Krieg überra- 
schend bis zu den Nachfahren des Fenris in den Tau- 
nus und den Odenwald, die durch den Zorn der ent- 
täuschten Malkavianerin schwere Verluste hinnehmen 
mußten. 


Prinz Barbarossa 


Im Frankfurter Fettmilchaufstand entlud sich die 
Frustration der Sethskinder gegen den korrupten Stadt- 
rat. Unter dem Kuchenbäcker Vinzenz Fettmilch kam 
es zu einem Versuch, den Rat zu entmachten. Insze- 
niert wurde dieser Aufstand von mächtigen vertriebe- 
nen Kainiten, deren Ziel es war, Vinzenz von Stalburg 
zu vernichten. Die Giovanni Carmen di Negri schloß 
ein Bündnis mit dem Sabbat und zeigte ihm Wege, in 
die Stadt zu gelangen. Das plötzliche Auftauchen My- 
riams und das unerwartete Verschwinden von Stal- 
burgs lösten bei den übrigen Kainskindern Frankfurts 
Panik und Entsetzen aus. Chaos regierte über mehrere 
Jahre. 

Ein Klüngel aus sieben Archonten des Clans Ventrue 
traf schließlich mit kaiserlichen Truppen in der Stadt 
ein, um wieder für Ordnung und Sicherheit zu sorgen. 
Vinzenz Fettmilch wurde zusammen mit anderen Auf- 
ständischen enthauptet, die tobenden Sabbatrudel 
wurden gepfählt dem Sonnenaufgang ausgesetzt. Den- 
noch verblieb die Stadt kopflos. Die meisten Kainiten 
waren vernichtet, und über den Verbleib von Stalburgs 
gab es keinen Hinweis. Einer der Archonten ergriff un- 
terstützt von den verbliebenen Kainiten Frankfurts die 
Gelegenheit und nahm die Prinzenwürde der Stadt an. 
Friedrich I. wurde zweiter Prinz Frankfurts. 


Unter der liberaleren Herrschaft Prinz Barbarossas 
florierte Frankfurt. Er öffnete das Lehen wieder für 
Kainskinder anderer Clans. Die ansässigen Vertreter des 
Clans Giovanni schlossen sich formell der Camarilla an 
und schworen, ihre Traditionen zu achten. Denn ob- 


wohl die Existenz unter dem neuen Prinzen angeneh- 
mer war, befand sich die Kontrolle des Lehens fest in 
der Hand Friedrichs. Brüche der Traditionen wurden 
von dem ehemaligen Archonten hart bestraft. 

Nachdem das Lehen wieder gesichert war, tauchte 
von Stalburg überraschend in Berlin auf und forderte 
die sofortige Rückgabe der Prinzenwürde. Gustav Brei- 
denstein, der Prinz von Berlin, stand hinter von Stal- 
burg und bekräftigte seinen Herrschaftsanspruch. Ent- 
täuscht und verbittert aufgrund des feigen Vorgehens 
seines Clanmitgliedes entschloß sich Friedrich I. gegen 
die beiden mächtigen Ventrue; er würde die Prinzen- 
würde halten. 

Rasend vor Zorn erklärte von Stalburg dem „Usur- 
pator“ den Krieg, seine zahllosen Drohungen verhall- 
ten jedoch ungehört. Sein Verbündeter Gustav Breiden- 
stein machte von seinem ganzen Einfluß in der Cama- 
rilla Gebrauch, um Friedrich I. zu stürzen, doch verge- 
bens. Prinz Barbarossa hatte genügend Kontakte und 
Verbündete, um einen Angriff aus dieser Richtung 
rechtzeitig zu erkennen und abzuwehren. Eine fürch- 
terliche Fehde nahm ihren Anfang, eine Fehde, die bis 
zur heutigen Nacht anhält. 

Aller Widersacher zum Trotz gelang es Barbarossa, 
in den nächsten Jahrhunderten die Stadt Frankfurt am 
Main zu einem wirtschaftlichen und schließlich auch 
politischem Zentrum aufzubauen. Zwischen Reforma- 
tion im 16. Jahrhundert und Revolution am Ende des 
18. Jahrhunderts war Frankfurt die Bühne des „Heili- 
gen Römischen Reiches Deutscher Nationen“. Hier tra- 
fen sich Kaufleute aus allen europäischen Staaten und 
der Neuen Welt, wurden große Geldgeschäfte getätigt 
und Kaiser gekrönt. Doch da die Würde der Kaiser eher 
symbolischen Charakter hatte, entwickelten sich die 
Residenzen deutscher Fürsten (Wien, Berlin, München 
oder Mainz) zu den wahren Schaltstellen der Macht. 


Zu Beginn des 19. Jahrhunderts erlebte Frankfurt eine 
Zeit, in der die Wut des Clan Toreador Europa erzit- 
tern ließ. Französische Truppen besetzten 1806 die 
Stadt und die Toreador Cecille wurde neue Prinzessin 
des Lehens. Friedrich I. war zu dieser Zeit Vertreter des 
Clan Ventrue im Rat der Erstgeborenen. 


Der Weltfremdheit der Toreador-Prinzessin hatte er 
es zu verdanken, daß er immer noch die eigentliche 
Kontrolle über das Lehen behielt. Dies ermöglichte es 
ihm, seinen Verbündeten in England zur Seite zu ste- 
hen. Frankfurt wurde zu einem der Schmuggelzentren 
während der Kontinentalsperre. 

Im Jahr 1812 tauchte unerwartet und völlig überra- 
schend Ahjan Shakkahr auf. Er hinterließ ein Kind und 
verschwand. Wie wahnsinnig versuchte Cecille, den 
Nosferatu zu finden, doch letztlich verschwand auch 
sie. Die übrigen Kainiten der Region konnten über die- 
se mysteriösen Ereignisse nur spekulieren, erklären 
konnte oder wollte sie niemand. Zurück blieb nur 
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Meyer Amschel Rothschild, der Begründer des gleich- 
namigen Bankhauses und Kind Shakkahrs. Als einige 
einflußreiche Kainiten der Region seine sofortige Ver- 
nichtung forderten, stellte ihn Friedrich I. unter seinen 
persönlichen Schutz. 


Am 16. Oktober 1816 war die Stadt wieder fest in der 
Hand des Prinzen, und die Frankfurter Bürger schwo- 
ren auf die neue Verfassung der „Freien Stadt Frank- 
furt“. Mit der ständigen Einrichtung des „Deutschen 
Bundes“, der Bundesversammlung deutscher Fürsten, 
im Palais Thurn und Taxis wurde die Stadt zur Bühne 
nationaler und internationaler Politik. 


1848/49 


Die Französische Revolution und der gescheiterte 
Revolutionsversuch Frankfurter Studenten 1855 waren 
die Vorboten der Ereignisse der Jahre 1848 und '49, die 
die politische Denkweise der nächsten Jahre verändern 
und beeinflussen würden. Am 23. Februar 1848 brach 
eine weitere Revolution in Frankreich aus. König Louis 
Philippe dankte ab und floh nach England. Innerhalb 
von zwei Tagen war Frankreich eine Republik. 


Ergriffen und tief berührt von den freiheitlichen Ge- 
danken der Sethskinder nutzte Friedrich I. am 5. März 
1848 seinen ganzen Einfluß, die Einberufung einer Ver- 
sammlung, des sogenannten Vorparlaments, das von 
51 Demokraten in Heidelberg beschlossen worden war, 
nach Frankfurt am Main durchzusetzen. Ein Aufschrei 
der Befreiung ging durch das Volk, als es am 13. März 
zu Straßenkämpfen in Wien kam. Fürst Metternich 
wurde zum Rücktritt gezwungen und floh ebenfalls 
nach England. 


Um dem deutschen Volk das Rückgrat für die kom- 
menden Ereignisse zu stützen und sich selbst den Rük- 
ken vor seinem Widersacher freizuhalten, beeinflußte 
Friedrich I. Mitglieder des Sabbat und der Anarchen 
Berlins. Am 18. März kam es auch hier zu einem Auf- 
stand, und König Friedrich Wilhelm IV. zog das Militär 
aus Berlin zurück. Um seine eigene Existenz zu schüt- 
zen, mußte Gustav Breidenstein die Stadt verlassen. 


Als am 18. Mai 1848 die Nationalversammlung, das 
Paulskirchen-Parlament, eröffnet wurde, fingen zahl- 
reiche Kainskinder in ganz Deutschland an, zu fürch- 
ten, Friedrich I. nehme einen zu großen Einfluß auf die 
Parlamentarier. Schon einen Tag später sahen sie ihre 
Befürchtungen bestätigt, als Heinrich von Gagern, ei- 
ner der führenden Köpfe des deutschen Liberalismus 
und bekannter Vasall Prinz Barbarossas, zum Präsi- 
denten der Nationalversammlung gewählt wurde. Die 
Ziele der Abgeordneten des Paulskirchenparlamentes 
waren klar definiert: Nationale Einheit, freiheitliche 
Verfassung und Grundrechte, Durchsetzung des Volks- 
willens in sozialen Fragen - dies alles sollte gleichzeitig 
erreicht und geschaffen werden. 
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Friedrichs Pläne umfaßten jedoch nicht nur die Welt 
der Sterblichen, lange hatte er seine folgenden Schritte 
vorbereitet. Und als er den anderen Prinzen des Rhein- 
Main-Gebietes seine Absicht, die gesamte Region in ein 
Lehen zusammenzufassen und die Traditionen durch 
seine eigenen Gesetze abzulösen, offenbarte, mußten 
sie erschreckt feststellen, daß er in den letzten Jahren 
zu einem bestimmenden Machtfaktor geworden war. 


Einzig Wolfgang Hobb, der Prinz von Hanau, ergriff 
die Seite Friedrichs. Doch auf sich allein gestellt konn- 
ten die übrigen Prinzen der Region Friedrichs Willen 
nichts entgegen setzen. Verzweifelt Hilfe suchend 
wandten sie sich an die Camarilla, und während Spio- 
ne des Sabbat unerkannt die Stadt infiltrierten, began- 
nen Ahnen aus ganz Deutschland, ihrerseits Einfluß 
auf die Parlamentarier auszuüben. Nachdem jedoch 
ein Attentatsversuch auf Friedrich I. durch Mitglieder 
der gefürchteten Assamiten scheiterte, blieb den übri- 
gen Prinzen der Region keine Wahl. Sie beugten sich 
endgültig dem Willen Friedrichs. 


Indem er die Traditionen selbst durch seine eigenen 
Gesetze ablöste und die Rhein-Main-Region zu einem 
Lehen zusammenschloß, handelte sich Friedrich 1. vie- 
le Feinde ein. Merkwürdigerweise kümmerte sich kein 
Justicar um die Angelegenheit, die Camarilla ließ ihn 
scheinbar gewähren. An Friedrichs Seite standen die 
Greifen, ein Klüngel ehemaliger Archonten, die den 
Gesetzen der Region, Friedrichs Gesetzen, loyal ergeben 
waren. Sie schützten den Prinzen und brachen jeden 
Widerstand. 


Doch war es den deutschen Ahnen möglich, Fried- 
richs Pläne mit den Sethskindern noch zu durchkreu- 
zen. Beeinflußt von zahlreichen mächtigen Kainiten 
zerstritten sich die Parlamentarier der Nationalver- 
sammlung über den Friedensvertrag von Malmö zwi- 
schen Dänemark und Preußen. Am 18. September kam 
es zu schweren Barrikadenkämpfen in Frankfurt am 
Main. Sabbatrudel stürmten, angeführt von der Com- 
tesse, einer selbst im Sabbat gefürchteten antitribu Bru- 
jah, die Rhein-Main-Region, und Ströme von Blut flos- 
sen in dieser Nacht durch die dunklen Straßen der 
Städte. Zahlreiche Kainiten wurden endgültig vernich- 
tet, 


Prinz Barbarossa ließ den Belagerungszustand über 
Frankfurt ausrufen, und in den nächsten Tagen wur- 
den 12.000 Mann in der Stadt zusammengezogen. Es 
gelang ihm, den Sabbat zurückzuschlagen. Dennoch 
bedeuteten die vergangenen Ereignisse den langsamen 
Untergang für die Nationalversammlung. Versprengte 
Parlamentarier verließen Frankfurt und damit die Ob- 
hut ihres Befürworters, Friedrich I. Für seine Widersa- 
cher waren sie keine Bedrohung mehr. Am 18. Juni 
1849 wurde das erste deutsche Parlament aufgelöst, 
und am 30. September wurde die Bundesversammlung 
der Fürsten, die ihre Tätigkeit im Frühjahr 1848 als be- 


endet angesehen hatte, wieder eingerichtet. Ihr Sitz war 
nach wie vor das Palais Thurn und Taxis in Frankfurt. 

Das Werk der Nationalversammlung ging 1849 je- 
doch nicht vollends unter. Beschlüsse des Paulskir- 
chenparlamentes das Wahlrecht und die Grundrechte 
des deutschen Volkes betreffend prägten die Verfassung 
des Norddeutschen Bundes von 1867 ebenso wie die 
Reichsverfassung von 1871 und fanden, weiter demo- 
kratisiert, Eingang in die Weimarer Verfassung und die 
Verfassung der Bundesrepublik Deutschland. 

Die freiere Gesetzgebung Friedrichs für die Kainskin- 
der blieb ebenfalls erhalten. Trotzdem zog sich Prinz 
Barbarossa erschüttert von den vergangenen Ereignis- 
sen immer weiter zurück, und erste Anzeichen einer 
Resignation wurden erkennbar. Ihm mangelte es an 
Einfluß, um 1866 seinen Widersacher Gustav Breiden- 
stein aufzuhalten. Frankfurt wurde von Preußen an- 
nektiert, und Bürgermeister Fellner, der Vasall Fried- 
richs, beging in seinem Garten Selbstmord. Noch heu- 
te befindet sich an dieser Stelle eine Gedenkplatte mit 
der Aufschrift: 

„Carl Constanz Victor Fellner, letzter 
Regierender Bürgermeister der Freien 
Stadt Frankfurt, schied an dieser Stelle 
am 24. 07. 1866 freiwillig aus dem Leben, 
weil er den Verlust der städtischen Frei- 
heit nicht ertragen konnte” 

Von Stalburg war dauerhaft in die Rhein-Main-Re- 
gion zurückgekehrt und sicherte sich einen Sitz im Rat 
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der Erstgeborenen. Einfluß und Prestige der Rhein- 
Main-Region schwanden zusehends, während Berlin 
als Hauptstadt des deutschen Reiches an Bedeutung 
gewann. Gustav Breidenstein zählte bald zu den Clan- 
oberhäuptern der Ventrue, während Friedrich I. immer 
mehr unter Druck geriet und Nacht für Nacht um sein 
Lehen kämpfen musste. 


Das fruhe 20. 
Jahrhundert 


Der Beginn des 20. Jahrhunderts verlief blutig, als der 
uralte Gangrel Mardan in seine Heimat zurückkehrte. 
Rasend vor Zorn über das, was aus seiner Heimat ge- 
worden war, beeinflußte er die Gangrel der Region, bis 
sich einer nach dem anderen seinem Tier hingab und 
in grundloser Raserei zahlreiche Sethskinder ermorde- 
te. Prinz Friedrich I. sah sich gezwungen, eine Blutjagd 
gegen den ganzen Clan auszurufen. Mardan ver- 
schwand wenig später, jedoch gab es für einige Zeit 
keinen Gangrel mehr im gesamten Rhein-Main-Gebiet. 

Die warnenden Worte Friedrichs über die Konse- 
quenzen der Manipulationen und Intrigen Gustav 
Breidensteins verhallten nahezu ungehört. Friedrichs 
Einfluß reichte zu Anfang des Jahrhunderts nicht aus, 
das zu verhindern, was später als Erster Weltkrieg ei- 
nen schaurigen Namen erhalten sollte. 
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Am 15. März 1920 riefen um 9 Uhr - wie überall in 
Deutschland - Gewerkschaften und Arbeiterparteien 
unter dem Druck Friedrichs und der Brujah der Regi- 
on zum Generalstreik auf, nachdem reaktionäre Politi- 
ker und nationalistische Militärs unter Anführung von 
Generallandschaftsdirektor Kapp die Macht ergriffen 
hatten. In Frankfurt kam es zum Sturm auf die Polizei- 
wachen; viele Verwundete und 14 Tote waren zu be- 
klagen. Aber Demokratie und Republik waren gerettet. 
Kapp und die anderen Putschisten, die mit dem Ha- 
kenkreuz am Stahlhelm aufgetreten waren, ergriffen die 
Flucht. 

Friedrich I. und Meyer Amschel Rothschild verfolg- 
ten nun mißtrauisch die aufkeimende nationalsoziali- 
stische Strömung unter Seths- und Kainskindern. Als 
es drei Jahre später zum Hitlerputsch in München kam, 
mulsten sie feststellen, daß auch zahlreiche Kainiten der 
Rhein-Main-Region von der Ideologie Hitlers angezo- 
gen wurden. Energisch verbot Prinz Barbarossa allen 
Kainskindern der Region jegliche Unterstützung oder 
Teilnahme an Aktionen der Nazis. Unterdessen mach- 
ten Eingemeindungen Frankfurt flächenmäßig - nach 
Berlin und Köln - zur drittgrößten Stadt Deutschlands. 
Der Flughafen Frankfurt Main wurde eröffnet. 


Der Zweite 
Weltkrieg 


Mit der Machtübernahme der Nazis begann Fried- 
rich I. sich Vorwürfe zu machen, seinen Widersacher, 
Gustav Breidenstein, den er nicht zu Unrecht hinter 
Hitler vermutete, unterschätzt zu haben. Gemeinsam 
mit Meyer Amschel Rothschild, Johannes Bückler und 
Mathias Gerber organisierte er den Widerstand im 
Rhein-Main-Gebiet. Doch gelang es Vinzenz von Stal- 
burg, ungeahnten Einfluß über die Nationalsozialisten 
zu erlangen. Aus dem Hintergrund führte er SS und 
Gestapo gegen seinen Erzfeind, Prinz Barbarossa. Die- 
ser sah sich angesichts der stetig wachsenden Zahl gut 
organisierter Feinde gezwungen, Deutschland zu ver- 
lassen und nach Großbritannien zu fliehen. 


Vinzenz von Stalburg gebrauchte seinen immensen 
Einfluß, um anderen übernatürlichen Wesen erneut 
den Krieg zu erklären. Diesmal unterstützten ihn die 
Nachfahren des Fenris aus dem Odenwald, und selbst 
die Gilde, deren Rudel nun von Schattenlords ange- 
führt wurde, schlug sich auf seine Seite, In ganz 
Deutschland ließ er seine Widersacher jagen und ver- 
nichten. 

Selbst über Hitler versuchte er ein Maß an Kontrolle 
zu erlangen. Doch das Blatt wendete sich gegen von 
Stalburg. Zwischen dem 4. Juni 1940 und dem 24. März 
1945 wurde Frankfurt von 53 Luftangriffen, zahllosen 
Störflügen und Tieffliegerangriffen heimgesucht. 80% 
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aller Bauten wurden zerstört, und ein Großangriff am 
22. März 1944 löschte den Altstadtkern völlig aus. Von 
Stalburg hatte Glück im Unglück. Alle Beweise, die sei- 
ne Einflußnahme auf die NSAAP bestätigen konnten, 
fielen der allgemeinen Zerstörung zum Opfer. So war 
es Friedrich I., als er mit den Alliierten in sein Lehen 
zurückkehrte, nicht möglich, von Stalburg zu strafen, 
der ihm ohne zu zögern das Lehen überließ, 

Von Stalburgs Verbündete, die Wolflinge, traf ein här- 
teres Schicksal. Die Nachfahren des Fenris hatten sich 
selbst zerfetzt, als einige von ihnen gegen den Wahn- 
sinn des Nationalsozialismus ankämpfen wollten. Zor- 
nig trug Friedrich I. dennoch den Krieg bis in ihre Wäl- 
der. An seiner Seite kämpften die Greifen und Patricia 
von Bernstein, die neue Tremere-Regentin der Region. 
Ein Friedensvertrag zwischen dem Prinzen und Hart- 
muth Grimm, dem Sippenführer der Nachfahren, ver- 
hinderten gerade noch eine Ausrottung aller Wolflinge 
in der Gegend. 

Seitdem gilt der Odenwald als Sperrzone für alle Kai- 
niten. Es ist das letzte Revier, das den Wolflingen ge- 
blieben war. Unnachgiebig wurden alle Kainiten, die 
sich an den fürchterlichen Verbrechen der Nationalso- 
zialisten mitschuldig gemacht hatten, verfolgt und ge- 
richtet. Meyer Amschel Rothschild, Ahn des Clan Nos- 
feratu, führte die „Entnazifizierung” unter den Kainiten 
mit unglaublicher Härte und Entschlossenheit. 


Der Wiederaufbau 


Wütend über den Wahnsinn seines Feindes, Gustav 
Breidenstein, sann Friedrich I. nach einer Möglichkeit, 
ihn für alle Zeiten unschädlich zu machen. Er berief 
einen Konvent nach Frankfurt ein, an dem führende 
Vertreter der Clans Ventrue, Toreador und Tremere teil- 
nahmen. 

Geschickt nutzte Friedrich die Furcht der westlichen 
Welt vor dem Kommunismus. Er hatte leichtes Spiel, 
seinen eigenen Clan von der Wichtigkeit seiner Schrit- 
te zu überzeugen. Bei dem Gedanken an einen drohen- 
den Verlust ihrer persönlichen Freiheit stimmten auch 
die Vertreter des Clans Toreador den Zielen Friedrichs 
zu. Die Unterstützung des Clan Tremere, alter Feinde 
Gustav Breidensteins, war eine reine Formsache. 

Am 20. Juni 1948, dem Tag X, trat die in Frankfurt 
durch die Bank Deutscher Länder erarbeitete Wäh- 
rungsreform in Kraft. Praktisch leitete dieser Schritt die 
Trennung der Öst- und Westzone ein, die ein Jahr nach 
der wirtschaftlichen Trennung auch politisch durch die 
Gründung der BRD und der DDR vollzogen wurde. 
Breidenstein sah sich im Osten seines Lehens gefangen. 
Sein Einfluß auf den Westen schwand mit jeder weite- 
ren Nacht. Friedrich I. stützte Wilhelm Waldburgs An- 
spruch auf die Prinzenwürde Westberlins und half ihm 
mit der Einrichtung einer Luftbrücke vom Flughafen 


Frankfurt nach Berlin-Tempelhof, um nötige Lebens- 
mittel und Gebrauchsgüter in den nun abgeschnitte- 
nen Westteil Berlins zu befördern. 


In der Abstimmung über den Regierungssitz der BRD 
konkurrierten die Städte Bonn, Kassel, Stuttgart und 
Frankfurt. Der Vorschlag, die Bundesregierung gleich- 
zeitig in zwei Städten zu installieren, nämlich Kassel 
und Frankfurt, wurde für unsinnig gehalten und 
schnell verworfen. Friedrich I. einigte sich mit Giselher, 
dem damaligen Prinzen von Köln, und den anderen 
Herrschern Deutschlands in der Hauptstadtfrage auf 
Bonn, um den provisorischen Charakter der Haupt- 
stadt zu unterstreichen, denn Frankfurt wäre keine 
provisorische, sondern eine wahrscheinlich endgültige 
Hauptstadt geworden. Im Oktober 1950 geriet die 
Hauptstadtfrage erneut in die Schlagzeilen, als DER 
SPIEGEL über die Bestechung von Bundestagsabge- 
ordneten berichtete. Eine umgehend eingesetzte Unter- 
suchungskommision kam zu dem Ergebnis, daß an 
einzelne Mitglieder des Parlamentes horrende Summen 
gezahlt worden waren, um eine für Bonn günstige Ab- 
stimmung herbeiführen zu können. Die Quellen der 
Zahlungen verblieben allerdings unbekannt. 


Dies war zugleich die letzte Handlung Friedrichs als 
unumschränkter Herrscher der Rhein-Main-Region. 
Formell trat er wenig später von der Macht zurück und 
setzte den neuen Rat der Erstgeborenen als entschei- 
dendes Instrument der Camarilla in der Region ein. 
Nominell war er immer noch der Prinz des gesamten 
Gebietes, behielt aber nur einen repräsentativen Cha- 
rakter. Die Meinung, er habe endgültig resigniert, ver- 
breitete sich rasend schnell in ganz Europa. 


Der neue und frei gewählte Rat der Erstgeborenen 
bestand aus sechs Mitgliedern, die ihren Sitz auch heu- 
te noch innehaben: Johannes Bückler, Ahn des Clans 
Brujah, Meyer Amschel Rothschild, Ahn des Clans 
Nosferatu, Simone Montpierre, Ahnin des Clans Torea- 
dor, Patricia von Bernstein, Ahnin des Clans Tremere, 
Vinzenz von Stalburg, Ahn des Clans Ventrue, und 
Marsilio Giovanni, Ahn des Clans Giovanni. 


Mit dem Rücktritt des Prinzen fehlte plötzlich die 
zentrale Verwaltung des Lehens, und Intrigen gegen 
Friedrich wurden in den Augen zahlreicher Ahnen 
sinnlos, denn er besaß keine potentielle Macht mehr. 
Die Folge war, daß sich die Ratsmitglieder gegeneinan- 
der wandten. Uralte Vorurteile und Fehden entbrann- 
ten erneut. Intrigen und Korruption breiteten sich aus 
wie ein Krebsgeschwür; unaufhaltsam und tödlich. 
Kein Preis war zu hoch, ging es um die Mehrung der 
persönlichen Macht. Die Ineffektivität des Rates wurde 
schnell deutlich, und nur der fast unbemerkten Ein- 
flußnahme Prinz Barbarossas auf sein Lehen war es zu 
verdanken, daß das Rhein-Main-Gebiet weiter wuchs 
und florierte. 


In den 70er Jahren war das Maß voll. Die unerträgli- 


chen politischen Verhältnisse führten zu einem Auf- 
stand junger Kainskinder, die sich selbst die Kinder des 
Zorns nannten. Studentenunruhen und Hausbesetzun- 
gen waren die Folge. Die Kinder forderten einen Sitz 
im Rat der Erstgeborenen und eine Orientierung an 
den freien Gesetzen der Region, denn immer mehr 
wurde deutlich, daß diese Gesetze scheinbar nicht für 
die Ahnen galten. 


Überrascht über das Ausmaß der Kontrolle, die die 
Kinder des Zorns über die jungen, frustrierten Men- 
schen ausübten, lenkte der Rat schließlich ein. Zwar 
gewährte man ihnen keinen Sitz im Rat der Erstgebo- 
renen, doch wurden die Verhältnisse im Rat geklärt. 
Der Einflußbereich eines jeden Mitgliedes wurde fest- 
gelegt. Dies bedeutete keinesfalls das Ende der Intrigen, 
sie änderten nur die Form und wurden nun so ge- 
schickt eingefädelt, daß die wenigsten Kainskinder heu- 
te noch behaupten können, einen Überblick über die 
Fraktionen der Region zu haben. 


Im Dezember 1993 trugen die Bemühungen Fried- 
richs und Meyer Amschel Rothschilds um die Region 
endlich wieder Früchte. Der Sitz des „Europäischen 
Währungsinstitutes”, der zukünftigen „Europäischen 
Zentralbank“, wird nach rund 20 Jahren Auseinander- 
setzung endlich und definitiv Frankfurt am Main. Nach 
der Etablierung der „Bank Deutscher Länder” und der 
„Deutschen Bundesbank“ hat die Stadt einen weiteren 
wichtigen Schritt zur europäischen Geldstadt getan. 
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Die fein Gesetze des 
Rhein Main-@ebietes 


Erklärung zu den freien Gesetzen des Rhein-Main-Gebictes, erlassen von Friedrich I., Prinz von 
Frankfurt am Mlain, am 1. uni 1848 in Anwesenheit des ersten, frei gewählten Rates der Erst: 
gan erweitert und überarbeitet am 21. Dezember 1949 in Anwesenheit des frei gewählten Rates 

er Erstgeborenen und der chrenwerten Greifen 


Erklärung vom ı. September 1848: 


Von dieser Dacht an erkläre ich, Friedrich L., Prinz der Stadt Frankfurt am Main, den Rat der Prinzen mit 
Einverständnis seiner Mitglieder Gerhardt Sturm, Prinz der Stadt (Ciesbaden, Arm von der Rosenhöhr, Prinz der 
Stadt Darmstadt, (Colfgang Mobb, Prinz der Stadt Iranau, Christine Daupt, Prinzessin von Offenbach und 
Friedrich L., Prinz der Stadt Frankfurt am Main, für aufgelöst. Die Atbeit des Rates ist sofort einzustellen. Von 
dieser Dacht an wird das ganze Rhein- Main-@ebiet ein Lehen sein. Ich, Friedrich I., werde die Prinzenwürde der 
Region innehaben. Ein Rat der Erstgeborenen wird mir beratend zur Seite stehen. Seine Mitglieder sollen durch freie 
(Cahl aus jedem der in der Region ansässigen Olans für die Dauer von 50 Tahren bestimmt werden. 


Erklärung vom 2). Dezember 1949: 


Von dieser Tdacht an wird cin Rat der Erstgeborenen das gesamte Rhein- Main-Gebiet regieren. Ihm wird hiermit 
die volle Entscheidungsgewalt über alle Angelegenheiten der Camarilla übertragen. Dieser Rat soll aus jeweils einem 
Vertreter der in diesem Gebiet ansässigen Olans bestehen. Teder Clan stellt seinen frei gewählten Vertreter für die 
Dauer von dreißig Tahren. Tdach AIblauf dieser Zeit wird der Vertreter neu gewählt. Es ist die Pflicht des Rates, für 
das (Cohl aller IAains- und Sethskinder in der Region zu sorgen. Es ist die Aufgabe der Ratsmitglieder, Meinungen 
und Ldeen ihrer Olanmitglieder zu vertreten und vorzutragen. 

Ich selbst, Friedrich L., erkläre mich formell zum Prinzen des gesamten Rhein- Main-Gcbietes. Als solcher ist mir 
ein Vetorecht gegen die Entscheidungen des Rates der Erstgeborenen vorbehalten. (Geiterhin bleibt mir das Recht, in 
Krisensituationen den Rat der Erstgeborenen außer Kraft zu setzen. 

Die Greifen behalten ihren Sonderstatus bei. Sie unterstehen direkt nur den Freien Gesetzen der Rhein- Main- Regi- 
on. & ist ihre Pflicht, für die Einhaltung dieser Gesetze zu sorgen. Es ist ihre Alufgabe, Gesetzesbrecher unter den 
KRainskindern ausfindig zu machen und zu richten. 


®& Di Freien Otttzt & 


& Vor den Gesetzen der Rhein- Main Region sind alle KAainskinder der Camarilla 
gleich. Ihr Status innerhalb der Camarilla soll und darf ihre Beurteilung nicht beeinflussen. 


® Du sollst solchen, die nicht vom Geblüt sind, nicht das Gcheimnis unseres Blutes 
offenbaren. Sonst bist Du des Blutes nicht wert, denn die Erhaltung der Maskerade ist 
unsere Pflicht. Es sei Dir hiermit auch verboten, IAontakt mit Tournalisten, Verlegen 
oder Personen des öffentlichen Lebens zu pflegen. 


® Du sollst das Lehen eines anderen ehren. CGenn Du in das Rhein- Main-Gebiet 
kommst, mußt Du dich dem Rat der Erstgeborenen vorstellen. Die Städte des Gebietes 
sind offen für alle KAainskinder, solange sie diese Gesetze respektieren und wahren und 50- 
lange ihre Existenz nicht das Zusammenleben aller gefährdet. Der Rat der Erstgeborenen 
soll entscheiden, ob es Dir gestattet wird, dauerhaft in der Rhein- Main- Region zu bleiben. 


& Du sollst den Boden der Elusien als heilig wahren. (Üendest Du Gewalt auf diesem 
Boden an, so sollst Du erschlagen werden. 


® Du sollst solche, die wie Du vom Geblüt sind, nicht erschlagen. Das Recht der 
Vernichtung gebührt alleine dem Rat der Erstgeborenen, den Greifen und dem Prinzen. 
Gs ist dem Rat der Erstgeborenen, den Greifen und dem Prinzen vorbehalten, cine Blut- 
Jagd auszurufen. 


& Du sollst Sterbliche nicht töten, denn es ist unsere Pflicht, sie zu respektieren und zu 
behüten. Tdur in absoluter Tdotwehr sei es Dir gestattet. 


&® Du sollst den Rat der Erstgeborenen um Erlaubnis bitten, TDachkommen zeugen zu 
dürfen. ommst Du dem nicht nach, so haben weder Du noch Dein Kind das Recht zu 
existieren. 


&> Dosollst Deine Tdachkommen für die Dauer von fünfzig Tahren lehren und leiten. In 
dieser Zeit werden ihre Verbrechen auch die Deinen sein. 


& Infolge des Preiheitsgedankens dieses Tahrhunderts wird die Sitte abgeschafft, TDach- 
kommen durch einen eisernen Ring um den Inals zu kennzeichnen. 


<> Du sollst die, die sich zur Sckte des Sabbat oder den Tüngern des Seth bekennen, 
vor den Rat der Erstgeborenen bringen. Steht es nicht in Deiner Macht, dies zu tun, 80 
ist es Deine Pflicht, die Anwesenheit derartiger IAainskinder unverzüglich dem Rat zu 
melden. 


& Du sollst stets denen, die Deinen Clan im Rat der Erstgeborenen vertreten, Gr 
folgschaft leisten. 


<> Du sollst jedes KAainskind sprechen lassen. “Auch wenn es von geringerem Stand ist 
als Du selbst, sollst Du es anhören. Ein KAainskind darf nicht aufgrund seiner Corte ver- 
folgt oder bestraft werden, es sei denn, es bricht damit ein anderes Gesetz. 


<> Du sollst zur (Cahrung des Priedens mit anderen übernatürlichen (Cesen weder das 
Deutschordenshaus noch den Odenwald betreten oder Dir auf andere Art und (leise Zu- 
gang verschaffen. Inandelst Du dem zuwider, so sollst Du erschlagen werden. 


Die Gegenwart 


Prinz Friedrich I., ehedem charismatisches Ober- 
haupt der Region, ist mittlerweile zu einem bloßen 
Schatten seiner selbst verkommen. Den Anforderungen 
der Prinzenwürde augenscheinlich nicht mehr ge- 
wachsen, hat Barbarossa schließlich resigniert und die 
Herrschaft über das Rhein-Main-Gebiet dem Brauch 
zufolge an einen Rat der Erstgeborenen übertragen. Er 
existiert völlig zurückgezogen und wird nur noch sel- 
ten aktiv. Vinzenz von Stalburg schart derzeit Verbün- 
dete um sich, die ihm helfen sollen, Friedrich I. end- 
gültig zu stürzen und von Stalburg wieder auf den 
Thron zu setzen. 


Sein Einfluß im Rat der Erstgeborenen und seine 
Kontrolle über große Bereiche der sterblichen Gesell- 
schaft verschaffen ihm de facto bereits die Macht ei- 
nes Prinzen, den Titel, den er um jeden Preis wiederer- 
langen möchte. 

Frustriert mußte der Ahn des Clan Ventrue allerdings 
immer und immer wieder feststellen, daß Friedrich I., 
seitdem er nur noch pro forma die Prinzenwürde inne 
hatte, ein schwierigeres Ziel für seine Angriffe und In- 
trigen bot, als er das zur Zeit seiner unumschränkten 
Herrschaft über die Region getan hatte. Es ist ungewißs, 
wen oder was der Barbarossa kontrolliert. Seine Ver- 
bündeten agieren wie er selbst aus dem Schatten her- 
aus, verborgen vor den neugierigen Augen anderer. 


Ungeachtet der alten Blutfehde zwischen den beiden 
Ventrueahnen veränderte sich die Welt um sie herum. 


Unheilvolle Ereignisse warfen ihre langen Schatten auf 


die Welt der Kainskinder. Im Jahre 1989 kam es zum 
plötzlichen und unerwarteten Zusammenbruch der 
UdSSR. Der Schrei des dort regierenden Brujah-Kon- 
zils nach Unterstützung erstickte im Laufe einer einzi- 
gen Woche völlig. Jeglicher Kontakt in den Osten brach 
ab, und in den Elysien auf der ganzen Welt wurde ge- 
flüstert, die fürchterliche Baba Yaga, die Eiserne Hexe, 
sei auferstanden. 


Gleichzeitig kam es zur Öffnung der innerdeutschen 
Grenze durch die DDR, und Gustav Breidenstein, der 
Ventrue-Prinz von Ostberlin, griff erneut nach der 
Macht über ganz Berlin. Das Erstarken seines Verbün- 
deten gab Vinzenz von Stalburg die Möglichkeit, end- 
lich seine lange geschmiedeten Pläne zu verwirklichen. 
Er kontaktierte Godefroy, den Justicar des Clans Ven- 
true, und den Inneren Zirkel der Camarilla selbst, um 
sie auf die ungeheuerliche Anmaßung Friedrichs, die 
Traditionen durch eigene Gesetze zu ersetzen, hinzu- 
weisen. Vinzenz von Stalburg begann ein tödliches 
Spiel um den einzigen Einsatz, der ihm etwas bedeu- 
tet: die absolute Macht. Aber auch die Tremere und 
Giovanni der Region mischen in diesem Spiel mit, doch 
sind sie noch darauf bedacht, ihre Karten verdeckt zu 
halten. 
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DER VERFALL DES LEHENS 


Die Ignoranz der Ahnen den Gesetzen gegenüber 
und die Teilnahmslosigkeit der Greifen, ehedem Sym- 
bol für Gerechtigkeit und Gesetzestreue, rächte sich 
mit der Gründung eines neuen Klüngels, der Bunker- 
ratten. Junge, desillusionierte, zornige Kainiten schlos- 
sen sich zusammen, um den Ahnen ihre Meinung in 
der einzig verständlichen Sprache näher zu bringen: 
mit Gewalt. Ihr Ziel ist die völlige Anarchie für die 
Rhein-Main-Region, und sie glauben, den richtigen 
Weg eingeschlagen zu haben, um dieses Ziel zu errei- 
chen. 


Die Zeichen des Verfalls werden aber auch in der 
Welt der Sethskinder deutlich erkennbar. Die Verbre- 
chensrate ist in den letzten Jahren immer weiter kome- 
tenhaft nach oben geschnellt, und die Polizei sieht sich 
außerstande, mit den herrschenden Verhältnissen fer- 
tig zu werden. Seitdem die sogenannte „Russenmafia” 
auf der Bühne der Kriminalität aufgetaucht ist, führen 
organisierte Verbrechersyndikate einen erbitterten 
Krieg gegeneinander, der jede Nacht Leben fordert. 

Korruption und Bestechlichkeit sind schon lange 
mehr als nur eine Ausnahme, sie gehören quasi zum 
täglichen Leben. Skandale vernichten über Nacht an- 
gesehene Politiker, und intrigante Machenschaften in 
den Parteien zwingen Bürgermeister und Stadtverord- 
nete zum Rücktritt. Wirtschaftliche und finanzielle In- 
teressen erhalten absolute Priorität gegenüber sozialen 
Erwägungen. Sozialer Abstieg großer Bevölkerungs- 
gruppen, Arbeitslosigkeit und Obdachlosigkeit werden 
als Begleiterscheinungen dieser Entwicklung bedenke" 
und gedankenlos hingenommen. 


Das SCHWARZE HERZ 


Die meisten Kainskinder der Rhein-Main-Region fri- 
sten ihr Dasein in Angst vor dem, was die jeweils 
nächste Nacht bringen wird. Ungewifsheit, nagender 
Zweifel und Furcht vor der Manipulation durch ande- 
re beherrscht ihre kalten Herzen. Niemand kann sagen, 
weshalb die Greifen, einst Garanten für die Sicherheit 
der Region, die Gesetzesbrüche der Ahnen geflissent- 
ich ignorieren und unter den jungen Kainiten immer 
1äufiger die Todesstrafe aussprechen. Niemand weiß, 
was der so selten in der Öffentlichkeit auftretende Prinz 
lant und warum er nicht schon längst eingeschritten 


ıst. 

Willkür und Korruption beherrschen die gesamte 
Region, für die es kein Entkommen aus diesem Sumpf 
zu geben scheint. Intrigen und Manipulationen haben 
ein Ausmals angenommen, das selbst die Mächtigsten 
nicht mehr zur Gänze durchschauen können. Das 
Rhein-Main-Gebiet steht knapp vor dem Abgrund, 
und die Gefahr, daß die Region wieder in einzelne, sich 
bekämpfende Stadtlehen zerfällt, ist allgegenwärtig, 

Schon heute sind Teile der Region praktisch unre- 
gierbar geworden, der Rat der Erstgeborenen hat sei- 
nen Einfluß dort verloren. An erster Stelle steht dabei 
das berüchtigte Frankfurter Bahnhofsviertel. Von den 
meisten Kainiten gemieden, entwickelte sich dort un- 
gehindert das Schwarze Herz der Region. Verborgen 
liegt hier das Zentrum der Korruption, des Hasses, des 
Neides und der brutalen Gewalt. Einem Geschwür 
gleich breitet es sich aus und beeinflußt das Denken 
aller. Doch das Schwarze Herz der Stadt ist weitaus 
mehr als nur ein Ort. Es ist eine geheimnisumwitterte 
Gruppe mächtiger und skrupelloser Kainskinder, deren 
Ziel die unumschränkte Herrschaft über das Rhein- 
Main-Gebiet ist. Niemand ahnt, wie weit die Ambitio- 
nen dieser ruchlosen Wesen gehen. Von ihnen kennt 
nur Carmen di Negri, die Giovanni, das dunkle Ge- 
heimnis um das Herz. Nur sie allein weiß, was sich in 
Wahrheit hinter all dem verbirgt. Sie ist für die Existenz 
des Schwarzen Herzens der Stadt verantwortlich, und 
sie weiß seine Macht zu nutzen... 


< 
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Rapıtel Zwei: 
(Seographie 


Welcome to where time stands still 


No one leaves and no one will 


— Metallica, Welcome Home (Sanitarium) 


Das Rhein-Main- 
Gebiet 


ffiziell gibt es den Begriff „Rhein-Main” gar 
nicht. Trotzdem ist er gleichbedeutend mit 
wirtschaftlicher Prosperität und der Ver- 
schmelzung der Region unter der Führung Frankfurts. 

Dies ist der Verdienst eines Kainskindes, dem Prin- 
zen der gesamten Region, Friedrich I. Von Frankfurt am 
Main, dem wirtschaftlichen und kulturellen Zentrum 
der Region, aus lenkte er die Entwicklung seiner Domäne. 

Die Bezeichnung Rhein-Main-Gebiet umschreibt 
schon seit 1848 nichts anderes als das Lehen Prinz 
Friedrichs. Der Taunus, der Rhein und der Odenwald 
bilden die natürlichen Grenzen des Gebietes im Nor- 
den, im Westen und im Süden. Nach Osten wird die 
Rhein-Main-Region durch die Landesgrenze nach 
Bayern bestimmt. Hier beginnt die Domäne der Herr- 
scher von Aschaffenburg. 

Ein Rat der Erstgeborenen regiert heute die gesamte 
Rhein-Main-Region. Treffen des Rates finden traditio- 
nell in der Frankfurter Paulskirche statt. Von hier len- 
ken die Ahnen der Clans das Geschick der Kainskin- 
der und der über 5 Millionen Sethskinder der Region. 

Bedeutende Städte des Gebietes werden von einzel- 
nen Kainskindern beherrscht. Diese „Lehnsherren” ha- 
ben das Recht, ihre Domänen eigenständig zu verwal- 
ten, solange sie die Freien Gesetze der Rhein-Main-Re- 
gion achten und für ihre Einhaltung Sorge tragen. Die 
Lehnsherren sind dem Rat der Erstgeborenen Gefolg- 
schaft schuldig. Meist sind es sogar selbst Mitglieder 
des Rates, und es ist dringend ratsam, sich bei einer 
Fahrt von einer Stadt in die andere dem Lehnsherrn 
vorzustellen und sich angemessen zu verhalten. Nor- 
malerweise regeln diese Angelegenheiten Vasallen des 
entsprechenden Kainskindes. 


Neben der Beschreibung der Stadt Frankfurt stellt 
dieses Kapitel die wichtigsten Lehen der Region vor. 


Frankfurt am 
eo 
Main 
Es is kaa Stadt uff der weite Welt, 
die so merr wie mei Frankfort gefällt. 


— Friedrich Stoltze, Frankfurter Mund- 
artdichter 


Egal wie man anreist, stets ist es der Anblick der 
Messetürme und Bankgiganten, der am augenfälligsten 
ist. Die Frankfurter Skyline macht sofort bewußst, wer 
die Macht am Main inne hat. Unterstützt wird dieses 
Bewußstsein durch den zersiedelten Stadtrand, dessen 
Antlitz noch heute von den nach dem letzten Weltkrieg 
in Windeseile hochgezogenen Trabantensiedlungen der 
Arbeiterfamilien bestimmt wird. 

Frankfurt am Main ist wirtschaftlicher Mittelpunkt 
der Bundesrepublik Deutschland und die größte Stadt 
des Bundeslandes Hessen. In den Bereichen Geld, Ka- 
pital und Kredit, Messen und Außenwirtschaft sowie 
Werbewirtschaft spielt die Stadt national und interna- 
tional eine herausragende Rolle. 

Frankfurt am Main ist das Lehen Prinz Friedrichs. 
Von den meisten als unbedeutende Marionette des Ra- 
tes der Erstgeborenen verschrien, kontrolliert er sein 
Lehen aus der Dunkelheit seiner selbstgewählten Iso- 
lation. Niemand ahnt auch nur ansatzweise, über wie- 
viel Einfluß der nominelle Prinz der gesamten Rhein- 
Main-Region wirklich verfügt. 

Im folgenden werden die bedeutendsten Stadtteile 
und herausragende Gebäude und Orte der gegensätz- 
lichen Stadt Frankfurt ausführlich beschrieben. Börse 
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und Buchmesse, Wolkenkratzer und Gründerzeitvilla, 
Designerchic und Apfelweinfolklore, Schnellstraße und 
Dorflinde, das ist Frankfurt. 


Die Elysien der Stadt 
Frankfurt 


e Alle Museen und Bibliotheken 

e Alte Oper 

e Bartholomäusdom 

e Börse 

e Frankfurter Hof 

e Höchster Schloß 

° Johann-Wolfgang-Goethe-Universität 
e Messeturm 

e Paulskirche 

e Römer 


e Westendsynagoge 


ALTSTADT 


Das historische Herz der Stadt ist heute das Zentrum 
der Politik. Auf dem Römerberg steht das Rathaus, hier 
haben Oberbürgermeister, Bürgermeister und Stadt- 
parlament ihren Sitz. In der Paulskirche trifft sich der 
Rat der Erstgeborenen, um über Gegenwart und Zu- 
kunft der Region zu entscheiden. 


Jeden Tag strömen Touristen in die Altstadt, um die 
zahlreichen Sehenswürdigkeiten zu bewundern, die 
Museen zu besuchen oder in einem Cafe einfach nur 
auszuspannen. Man bewundert die Exponate in der 
Kunsthalle Schirn oder im Museum für moderne 
Kunst. Wimmelt es während der Sonnenstunden nur 
so von Menschen, so stirbt der Stadtteil nachts förm- 
lich aus. Abgesehen von vereinzelten Gruppen Jugend- 
licher sind die alten Straßen und Plätze plötzlich ver- 
lassen. Eine beruhigende Stille kehrt in die Altstadt ein. 


Die Ahnen der Region schreiben dieser Tatsache den 
besonderen Reiz und das einzigartige Flair der Altstadt 
zu. Ungestört wandeln sie durch die Gassen und ver- 
harren, in Gedanken fernab in der Vergangenheit, vor 
dem Dom, der St. Nikolaikirche, dem Römer, dem Goe- 
thehaus oder dem Rothschildpalais, wohingegen die 
meisten jungen Kainskinder den Stadtteil sterbens- 
langweilig finden: Sie können oder wollen die Faszi- 
nation nicht verstehen, die sie auf die Alten ausübt. Im 
Gegenteil, vielen ist die bloße Gegenwart der alten Ge- 
mäuer unangenehm. Überall ist die Präsenz des Prin- 
zen zu spüren. Vom Römer blickt er auf sie hinab, im 
Bartholomäusdom hält er Hof. 


BARTHOLOMÄUSDOM 


Die St. Bartholomäuskirche verdankt ihren Ehrenti- 
tel ihrer herausragenden Rolle in der Reichsgeschichte, 
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die sie jahrhundertelang als Wahl- und Krönungskir- 
che der deutschen Könige und Kaiser spielte, denn eine 
Bischofsresidenz war Frankfurt am Main nie. 

Der Dom ist eine der ältesten gotischen Hallenkir- 
chen des Mittelrheingebietes. Prinz Friedrich I. hat den 
Bau zu seinem Elysium erklärt. Er nutzt diesen Status, 
um Gäste zu empfangen. Der Zutritt ist nur auf seine 
persönliche Einladung hin erlaubt, und man munnkelt, 
der Kaiserdom berge manch Geheimnis in seinen alten 
Mauern. 


FRANKFURTER Hor 


Das repräsentative Bauwerk, dessen Fassade aufwen- 
dig im Stil der Hochrenaissance aus grünem Pfälzer 
Sandstein errichtet wurde, entstand 1875-1876 auf In- 
itiative Barbarossas. Um den Charakter und die Bedeu- 
tung seiner Stadt als wichtiges Handelszentrum zu un- 
terstreichen, faßte er den Entschluß, ein Grandhotel zu 
bauen, ein Grandhotel für Kainskinder. 


Der Frankfurter Hof etablierte sich bei Kainskindern 
aus der ganzen Welt schnell als sichere Zuflucht bei 
einem Besuch in der Stadt. Zahlreiche Salons stehen für 
private oder geschäftliche Treffen zur Verfügung, die 
Aperitif- und die Lippizanerbar laden auch noch zur 
späten Stunde zu Gesprächen oder Flirts mit den we- 
nigen sterblichen Gästen des Hauses ein. Der Festsaal 
bietet genug Raum für große Feiern der Kainskinder. 
Viele Ventrue der Region zelebrieren hier traditionell 
ihre Todesnacht. 


Das Grandhotel verfügt über modernste Sicherheits- 
anlagen, und die meisten Angestellten sind Vasallen des 
Rates der Erstgeborenen. Neuankömmlinge treffen sich 
normalerweise hier mit Johann Schroeder, der sie offi- 
ziell empfängt und sie in die Gesetze der Region und 
ihre Eigenarten einführt. Der Frankfurter Hof ist selbst- 
verständlich Bestandteil der Elysien der Stadt Frankfurt 
am Main. 


HISTORISCHES MUSEUM 


Das Historische Museum auf dem Römerberg befaßt 
sich mit der Stadtgeschichte Frankfurts. In chronologi- 
scher Folge wird die Geschichte von 800 v. Chr. bis in 
das 20. Jahrhundert präsentiert. Die Ahnen der Stadt 
besuchen diesen Ort oft und erinnern sich wehmütig 
an vergangene Jahrhunderte. 


Frankfurter Kainskinder sind stolz auf ihre Stadt, und 
es ist nicht verwunderlich, daß das Historische Muse- 
um ein Elysium ist, in dem mancher Ahn vor dem 
Hintergrund vergangener Jahrhunderte seine Gäste 
empfängt. Das Museum verfügt außerdem über eine 
Bibliothek mit über 50.000 Bänden, die die Geschichte 
der Region verfolgen. 
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JüpıscHhes MUSEUM 


Das Jüdische Museum ist im klassizistischen Roth- 
schildpalais und einem angrenzenden Gebäude unter- 
gebracht. Einige erhaltene Räumlichkeiten gewähren 
Einblick in die jüdisch-grofßsbürgerliche Welt. Die Aus- 
stellung ist der Geschichte der Juden in Deutschland 
vom Mittelalter bis heute gewidmet. Dabei findet die 
Lage der Juden in Frankfurt besondere Berücksichti- 
gung. 

Mit einem begehbaren Modell wird die Judengasse, 
das Frankfurter Getto, zu Anfang des 18. Jahrhunderts 
veranschaulicht. Meyer Amschel Rothschild hat die 
Aufsicht über dieses Elysium. Mit größter Sorgfalt or- 
ganisiert er häufige Sonderausstellungen, die die stän- 
digen Präsentationen ergänzen. 

Es ist ein offenes Geheimnis, daß das Rothschildpa- 
lais Zugänge in die Unterwelt Frankfurts birgt. Dort 
verbergen sich die Zufluchten der Nosferatu. Doch ge- 
lang es selbst den gerissensten Kainiten nie, diese Zu- 
gänge zu finden. Sollte das Jüdische Museum geschän- 
det werden, wird die Verbrecher nicht nur der gewalti- 
ge Zorn Rothschilds verfolgen, Friedrich I. wäre eben- 
falls sehr ungehalten über jeden Zwischenfall die Do- 
mäne seines Freundes betreffend. 


MUSEUM FÜR VOR- UND 
FRÜHGESCHICHTE — 
ARCHÄOLOGISCHES MUSEUM 


Die Tremere finanzieren und leiten das Archäologi- 
sche Museum. Die Ausstellungen sind in sechs The- 
menbereiche gegliedert. Einer von diesen ist vorge- 
schichtlichen Objekten aus Persien, den sogenannten 
Luristan-Bronzen (2600-600 v. Chr.) gewidmet. In ei- 
ner weiteren Abteilung werden Funde der klassischen 
Archäologie von der frühmykenischen Zeit bis zur 
Spätantike gezeigt. 

Der dritte Themenbereich ist der regionalen Vorge- 
schichte gewidmet. Die Exponate stammen aus dem 
Zeitraum von der Altsteinzeit bis zur keltischen Late- 
nezeit. Zahlreich vertreten sind Funde aus den bron- 
ze- und früheisenzeitlichen Grabhügeln im Stadtwald. 

In einem weiteren Ausstellungsbereich werden römi- 
sche Fundstücke gezeigt. Hier sind unter anderem Fun- 
de aus dem römischen Nida, dem Hauptort der Civi- 
tas Taunensium in Frankfurt-Heddernheim. Weitere 
Themenbereiche dokumentieren die Besiedlung des 
Rhein-Main-Raumes durch Alemannen und Franken 
sowie in der Merowingerzeit, 

Unter den Exponaten befinden sich vereinzelt uner- 
kannte magische Relikte, deren Existenz auf die Gegen- 
wart der sogenannten Stadtväter in der frühen Vergan- 
genheit der Region zurückzuführen ist. Neben den Ver- 
tretern des Clan Tremere besuchen vereinzelte Nosfe- 
ratu und Ventrue das Museum regelmäßig. 


PAULSKIRCHE 


Das „Haus aller Deutschen“, „Wiege der deutschen 
Demokratie” und Wahrzeichen der Stadt Frankfurt am 
Main, die Frankfurter Paulskirche, ist das bedeutend- 
ste Elysium der gesamten Region. Hier, wo 1848 die 
Nationalversammlung einzog, um die Grundrechte des 
deutschen Volkes und eine demokratische Regierungs- 
form zu schaffen, trifft sich heute der Rat der Erstge- 
borenen, um über das Schicksal der Rhein-Main-Re- 
gion zu entscheiden. 


Die Tatsache, daß der Rat trotz liberaler Ansätze 
durch das Wirken Prinz Friedrichs ein veraltetes, feu- 
dalistisches System repräsentiert, sorgt bei zahlreichen 
jungen Kainskindern für Unmut und Zorn. Angewidert 
stellen sie die Opposition und nennen sich Kinder des 
Zorns oder Bunkerratten. 


Das geschichtspolitisch bedeutendste Bauwerk 
Frankfurts dient außerdem für Ausstellungen und fei- 
erliche Versammlungen, so etwa die Verleihung des 
Friedenspreises des Deutschen Buchhandels oder die 
Verleihung des Goethepreises durch die Stadt Frank- 
furt. 


INNENSTADT 


Die Innenstadt ist das pulsierende, lebendige Herz 
Frankfurts, dessen Silhouette sich nach dem 2. Welt- 
krieg stetig gewandelt hat. Heute prägen die Hochhäu- 
ser des Bankenviertels, das sich mit seinen 428 Kredit- 
instituten, der Deutschen Bundesbank und der Landes- 
zentralbank Hessens über die ehemaligen Wallanlagen 
bis in das Westend ausdehnt und die herausragende 
wirtschaftliche Rolle der Stadt ausmacht, das Bild der 
westlichen Innenstadt. Hier sind die größten Banken 
Europas und der USA vertreten. 


Die Frankfurter Wertpapierbörse trägt ebenfalls zur 
Bedeutung der Innenstadt bei. Gasthäuser und Kauf- 
häuser prägen das Bild entlang der Zeil, einer der be- 
deutendsten und umsatzstärksten Einkaufsstraßen der 
gesamten Bundesrepublik Deutschland. Daneben sind 
Opernplatz und Freßgass’ Magnet für Menschen ver- 
schiedensten Alters und verschiedenster Couleur. Jung 
und alt, Frankurter Bürger und Gäste der Stadt aus al- 
ler Welt finden sich hier ein. 


Kainskinder aller Clans zeigen grofßses Interesse an 
der Innenstadt, deren Nachtcafes und Bars, Diskothe- 
ken und Tanzclubs diesen Stadtteil nie zur Ruhe kom- 
men lassen. Hier konzentriert sich die wirtschaftliche 
Macht der Clans Ventrue, Giovanni und Nosferatu. Die 
Alte Oper lockt mit ihren Aufführungen Toreador von 
nah und fern. Junge Brujah ziehen mit den Jugendli- 
chen durch die Straßen, und mancher Gangrel ver- 
sucht, in den Wallanlagen etwas Ruhe vor dem Lärm 
einer deutschen Großstadt zu finden. 


Die Innenstadt ist das Zentrum wirtschaftlicher In- 


trigen. Im Kampf um die absolute Kontrolle über die- 
sen Stadtteil kann ein falscher Schritt den wirtschaftli- 
chen Ruin eines Ahnen bedeuten. Nicht selten sehen 
sich dann ganze Industriezweige gefährdet. Vinzenz 
von Stalburg, Meyer Amschel Rothschild und Marsilio 
Giovanni ringen erbittert um Einfluß auf das Banken- 
viertel, und wieder ist es Friedrich I., der aus dem Hin- 
tergrund den gröfsten Einfluß auf das wirtschaftliche 
Potential Frankfurts ausübt. 


DiıE ALTE OPER 


Als großes Konzerthaus europäischen Ranges hat die 
Alte Oper ihren festen Platz in der musikalischen Welt. 
„Dem Wahren Schoenen Guten” steht oben am Giebel 
des spätklassizistischen Hauses. Heute reicht die Wid- 
mung nicht mehr aus, um Kunst zu definieren. Die Alte 
Oper bietet das ganze Jahr über in verschiedenen Sä- 
len Klassik, Rock, Pop, Jazz, Liederabende und die ver- 
schiedensten Arten alternativer Musik. 


Opernball, Sportpresseball, Hauptversammlungen 
großer Konzerne, Ärztetage, Ausstellungen, Firmenprä- 
sentationen und Gala-Abende bieten einer illustren 
Schar unterschiedlichster Gäste Gelegenheit zur ernst- 
haften Auseinandersetzung. 


Während die Eröffnung des Opernhauses 1880 
durch die Anwesenheit Kaiser Wilhelms I. gekrönt 
wurde, gab sich nach dem Wiederaufbau 1981 Fran- 
cois Villon, der Toreador-Prinz von Paris, die Ehre. Si- 
mone Montpierre bezeichnet die Alte Oper als ihr Kind 
und war maßgeblich an der Entscheidung beteiligt, 
„Deutschlands schönste Ruine” - ein anklagendes 
Denkmal deutschen Wahns und Untergangs - nach 
dem 2. Weltkrieg wieder aufzubauen. 


Das BAHNHOFSVIERTEL 


Vor dem Hauptbahnhof hat sich auf einer Fläche 
von 22 ha das Bahnhofsviertel entwickelt. Die Bebau- 
ung mit fünfgeschossigen Mietshäusern ist Frankfurts 
Beitrag zur Stadtbaukunst der Gründerzeit. Besonders 
die baumbestandene Kaiserstraße, Hauptachse des 
Bahnhofsviertels und Verbindung zur Innenstadt, 
zeichnet sich durch die außergewöhnliche Qualität der 
Geschäftshaus- und Hotelfassaden aus, deren Entwürfe 
von den bekanntesten Frankfurter Architekten der 
Gründerzeit stammen. 

„Es gab eine Zeit, da gingen die Frankfurter in den 
Hauptbahnhof soupieren, womöglich im Abendkleid 
und dunklen Anzug... An jene „großen Tage“ dachte 
man zurück, als dort nach dem letzten Krieg die 
Schwarzmarktgestalten auftauchten und er nachts zu 
einer Herberge des Elends und der Verzweiflung wur- 
de. Man war bestürzt und bedrückt durch diese Bilder, 
denn ein großer Bahnhof spiegelt ja wider, wie das Le- 
ben aussieht und was sich in seinen Ecken verbirgt! 
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So beschrieb die Frankfurter Rundschau am 30. Sep- 
tember 1950 die Nachkriegsjahre des Hauptbahnhofes. 


Das Bahnhofsviertel entwickelte sich zu einem 
Schmelztiegel der Schattenwelt. Dealer, Zuhälter und 
Prostituierte beherrschen nachts das Straßenbild. 
Nachtclubs, Bars, Varietes und Bordelle locken bis in 
die frühen Morgenstunden in den dunklen Seitenstra- 
fsen. Alles ist hier käuflich, Gewalt und organisiertes 
Verbrechen bestimmen das tägliche Leben der Seths- 
kinder. Das brutale Erscheinen der Russenmafia und 
die steigende Zahl von Übergriffen Rechter auf die vie- 
len Ausländer, die in diesem Viertel leben, tragen das 
ihre dazu bei, daß das Bahnhofsviertel das Schwarze 
Herz Frankfurts ist. 


Kainskinder mit einer hohen Menschlichkeit haben 
schon lange begonnen, diesen Stadtteil zu meiden. Das 
Bahnhofsviertel ist eine freie Jagdzone und ein Ghetto 
für die Ausgestoßenen und solche, die sich verbergen 
müssen, um ihr Unleben zu schützen. Ständig tauchen 
hier neue Kainskinder auf, Caitiff, deren traurige Exi- 
stenz in jedem anderen Stadtteil ein schnelles Ende fän- 
de. Setiten durchstreifen die Straßen, Korruption ver- 
breitend wie eine Krankheit. 


Abu es-Samum, der auf den Straßen nur als der En- 
gel bekannt ist, scheint die finstere Seele des Bahnhofs- 
viertel zu sein. Der Jünger des Seth kontrolliert zumin- 
dest große Teile der hier ablaufenden Geschäfte. Ver- 
einzelte Brujah und Giovanni jagen hier ebenfalls oder 
investieren, ihre eigenen dunklen Interessen verfolgend, 
große Vermögen in das Viertel. Selbst der neugierigste 
Nosferatu hält seine Nase aus dem Bahnhofsviertel 
heraus. Etwas anderes nennt hier die Kanalisation sein 
Zuhause, etwas, das die Nosferatu schrecklich fürch- 
ten. 


Patricia von Bernstein entsendet regelmäßig Diener, 
das Viertel zu durchsuchen. Doch ebenso regelmäßig 
verschwinden diese spurlos. Sie ist auf der Suche nach 
dem wahren Schwarzen Herzen. Aber nur ein Kains- 
kind weiß, daß es wirklich existiert, und es wird mit 
allen Mitteln dafür sorgen, daß niemand es finden 
kann. 


DER HAUPTBAHNHOF 


Am 18. August 1888 wurde der Hauptbahnhof, da- 
mals von vielen als „achtes Weltwunder” umschwärmt, 
in Betrieb genommen. In dem 270 m breiten und 29 m 
hohen Bahnhofsgebäude stehen heute 25 Gleise zur 
Verfügung. Der monumentale Kopfbau, der von „At- 
lanten mit der Weltkugel” gekrönt wird, zeigt eine re- 
präsentative Sandsteinfassade, gegliedert durch die weit 
vor die Fassadenflucht vorspringende Schalterhalle 
und die turmartigen Eckpavillons. 


Der Hauptbahnhof ist ein wichtiger Verkehrsknoten- 
punkt Frankfurts und bedeutendster Bahnhof Europas. 
Von hier erreicht man mit dem Zug, S- oder U-Bahn 
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alle Orte der Rhein-Main-Region und ganz Europa. 
Mit täglich fast 400.000 Reisenden, darunter über 
100.000 Pendlern, läßt sich die Ein- und Ausreise von 
Kainiten nur schwer kontrollieren. Der Hauptbahnhof 
zählt damit zu den größsten Gefahren für die Kainskin- 
der der Region. 


Das SCHWARZE HERZ 


Für manches Kainskind eine böse Legende oder nur 
ein Synonym, den meisten völlig unbekannt, beher- 
bergt das Bahnhofsviertel das Schwarze Herz der 
Rhein-Main-Region. Tief unterhalb der Stadt liegt das 
Zentrum der Korruption, dessen Einfluß in den letzten 
Jahren immer mehr zunahm und nun das ganze 
Rhein-Main-Gebiet in den Verfall zu ziehen droht. 

Carmen di Negri ist das einzige Kainskind, das den 
Zugang in das Herz kennt und weiß, daß es weitaus 
mehr ist als eine Umschreibung der dunklen Seite in 
jedem. Es ist ein Ort, ein Ort der Finsternis, eine Quelle 
des Bösen. Es ist ein Caern des Wyrm. Aus ihm schöpft 
Carmen viel ihrer Macht. 


Das GALLUS—- UND 
GUTLEUTVIERTEL 


Zwar gehören Gallus- und Gutleutviertel zu den äl- 
testen Stadtteilen Frankfurts, doch prägen in erster Li- 
nie die grauen Wohnblocks der Arbeiterfamilien das 
Stadtbild. Zwischen Hauptgüterbahnhof und Westha- 
fen entwickelten sich die Stadtteile zu einer tristen Ein- 
öde aus Beton und Stahl, einer Mischung aus Wohn- 
stadt der Armen und Industriegebiet. 


Die teils depressive, teils sehr gewalttätige Stimmung 
der Stadtteile lockt höchstens Brujah und vereinzelte 
Toreador, die die Verzweiflung der hier lebenden Seths- 
kinder inspiriert. Mit Karen Berg haben die Bunkerrat- 
ten Einzug in die dicht bevölkerten Viertel gehalten. 
Vorsichtig sieht sie sich unter den zahlreichen Jugend- 
banden nach neuen Rekruten für die kompromißlosen 
Anarchen um. 


Der Westhafen ist im Vergleich zum weitaus größe- 
ren Osthafen ohne große Bedeutung für den Ruf 
Frankfurts als größte Binnenhandelsstadt Deutsch- 
lands. Dafür entwickelte sich der heruntergekommene 
Hafen zu einem Zentrum des Schmuggels. Drogen, 
Waffen und Menschen, alles kommt hier an oder wird 
von hier verschifft. 


Die Kinder des Zorns nutzen den Hafen gelegentlich, 
um verfolgte Kains- und Sethskinder an einen siche- 
ren Ort zu bringen. Ohne ihr Wissen handeln sie da- 
bei unter den wachsamen Augen Marsilio Giovannis. 
Der Ahn des Clans Giovanni kontrolliert den Westha- 
fen und trägt die Verantwortung für seinen Abstieg zu 
einem Umschlagplatz illegaler Güter. 


Das WESTEND 


Das Westend rings um die Bockenheimer Landstraße 
mit seinen Villen aus der Gründerzeit und den spie- 
gelnden Hochhausfassaden ist heute eine feine Adres- 
se zum Wohnen und Arbeiten. Das Westend ist ein 
Stadtviertel der Gegensätze, und in keinem anderen 
Stadtteil sind sie so augenfällig wie hier. Großbürgerli- 
che Villen stehen stolz im Schatten postmoderner 
Hochhäuser. Unweit eines denkmalgeschützten En- 
sembles reizender, schmaler Bürgerhäuser, einer 1880 
eingerichteten Künstlerkolonie, die heute zu den be- 
gehrtesten Adressen der Stadt gehört, erhebt sich das 
futuristische IG Farben-Haus. 

Ventrue und Brujah liefern sich seit Jahren blutige 
Fehden um die Kontrolle des Stadtteils. Jedoch sieht es 
so aus, als könnte Vinzenz von Stalburg seinen Ein- 
fluß im Westend immer weiter ausbauen, während Jo- 
hannes Bücklers Einfluß von Nacht zu Nacht schwin- 
det. Zahlreiche Banken, Bibliotheken und die Johann- 
Wolfgang-Goethe-Universität dienen den Interessen 
der Clans Nosferatu und Giovanni. 

Als im September 1970 zum ersten Mal ein leerste- 
hendes und dem schleichenden Verfall preisgegebenes 
Haus besetzt worden war, gingen die Bilder um die 
Welt, und der Stadtteil erlangte als ‚Wildes Westend" 
Berühmtheit. Die Kinder des Zorns erhoben sich und 
unterstützten Studenten in ihrem Kampf gegen geld- 
gierige Spekulanten und machthungrige Politiker, die 
begonnen hatten, eine Kahlschlagsanierung zu betrei- 
ben. Es war der Entschluß gefaßt worden, im Westend 
eine neue Bürostadt entstehen zu lassen. 

Anschließende Straßenschlachten zwischen den 
kampflustigen Studierenden und den Ordnungshütern 
wurden durch die Einflußnahme der Kinder des Zorns 
auf der einen und manch eines Ahnen auf der ande- 
ren Seite zu einer ernstzunehmenden Gefahr für die 
Maskerade. 

Schließlich sah sich der Rat der Erstgeborenen ge- 
zwungen, einzulenken. Dies rettete manche Villa vor 
dem Abriß und leitete die Entwicklung zu einem kon- 
trastreichen Stadtteil ein. 

Heute sind die Kinder des Zorns aus dem Westend 
verschwunden. Geblieben ist manch hübsche Fassade, 
die dennoch in ihrem Inneren moderne Büroräume 
verbirgt. Während im Norden die charakteristischen 
vierstöckigen Mietshäuser das Stadtbild beherrschen, 
entstanden im Süden viele Hochhäuser namhafter 
Banken, Industriefirmen und Versicherungen. 


Von großer Bedeutung für die Prosperität der Stadt 
ist das Messegelände. Die Frankfurter Messe hatte ih- 
ren Ursprung schon im 11. Jahrhundert. Das heutige 
Messegelände an der Ludwig-Erhard-Anlage wurde 
durch den Bau der Festhalle von 1907 bis 1908 be- 
stimmt. In 10 Hallen finden das ganze Jahr über be- 
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deutende Messen, Ausstellungen und kulturelle Veran- 
staltungen statt. Zu den heute größten Messeveranstal- 
tungen zählen neben der Buchmesse im Herbst die 
zweimal jährlich stattfindende Internationale Frankfur- 
ter Messe, Internationale Computermesse, Internatio- 
nale Pelzmesse, Internationale Automobilausstellung 
und seit 1989 die Frankfurter Kunstmesse. 


Darüber hinaus findet man im Westend das Sen- 
ckenberg-Museum, das Heinrich-Hoffmann-Museum, 
die Deutsche Bibliothek, die Deutsche Bundesbank, den 
Grüneburgpark und den Palmengarten. Die Westend- 
synagoge ist das einzige der acht Gotteshäuser der ehe- 
dem großen jüdischen Gemeinde, das die Kristallnacht 
überstand. 


DiıE DEUTSCHE BIBLIOTHEK 


Die Deutsche Bibliothek ist, wenn man weiß, wonach 
man sucht, ein immenser Hort des Wissens. Alle Bü- 
cher, die nach 1945 in deutscher Sprache erschienen 
sind, kann man hier einsehen und ausleihen. 

Kainskinder, die an einem Besuch der Bibliothek in- 
teressiert sind, sollten sich mit einem Vertreter des 
Clans Nosferatu in Verbindung setzen, denn ihm ob- 
liegt die Aufsicht über dieses Elysium. 


LinDENSTRAß E 27 


Das prächtige Palais in der Lindenstraße wird zurecht 
von vielen Kains- und Sethskindern gemieden. Des 
Nachts steht das alte Gebäude, das heute ein Geldin- 
stitut beherbergt, völlig leer. Manchmal vernehmen 
feinfühlige Menschen unvergeßliche Klagelaute, die 
den Mauern zu entrinnen scheinen. 


Während des 2. Weltkrieges diente der „Palast der 
Tränen“ als Gestapo-Hauptquartier und hatte als Fol- 
terkammer einen schrecklichen Ruf. Die Geister der Of- 
fiziere suchen den Ort immer noch heim, auf der Jagd 
nach Seelen, die zu quälen ihre ewige Bestimmung ist. 


DER MESSETURM 


Der in Chicago lebende Deutschamerikaner Helmut 
Jahn war der Architekt des mit seinen 265,5 Metern 
höchsten Hochhauses Europas. Nicht mehr die Glas- 
architektur der siebziger Jahre wie etwa die Zwillings- 
türme der Deutschen Bank sollte maßgebend sein, son- 
dern eine eigenwillige postmoderne Bauweise mit Art- 
Deco-Elementen. Der runde Schaft mit seiner Raster- 
fassade aus Glas und rotem Granit verjüngt sich nach 
oben zu einer nachts illuminierten Pyramide. 

Den meisten Kainskindern ist unklar, warum der 
Messeturm zum Elysium erklärt wurde und weshalb 
ein bis dahin im Hintergrund stehender und unbedeu- 
tender Ventrue, Mathias Gerber, die Aufsicht über die- 
ses Elysium erhielt. Man rätselt, was den Prinz veran- 
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laßt haben mag, die zukünftig wohl nobelste Adresse 
im Frankfurter „big business” einfach abzutreten. 


Spekulationen und Vermutungen über die Vorgänge 
in den 70 Etagen des mit Ausnahme des kalifornischen 
Restaurants aus Sicherheitsgründen für Besucher ge- 
sperrten Hochhauses häufen sich, nachdem selbst der 
Nosferatu Rudolf Berg keinen Zugang in das Gebäude 
finden konnte. Frankfurter Kainskinder besuchen den 
Turm nur ungern, obwohl er über zahlreiche Büroflä- 
chen und Sitzungsräume verfügt, die exklusiv für un- 
sterbliche Klienten freigehalten werden. Neben dem 
Frankfurter Hof wird sich der Messeturm zum wich- 
tigsten Ort für geschäftliche Treffen der Kainskinder 
entwickeln. 


Mathias Gerber residiert in der Pyramide des Turmes. 
Von hier hat der alte Ventrue, Anführer der Greifen, 
eine atemberaubende Aussicht über sein Protektorat. 


DiE WESTENDSYNAGOGE 


Wie in ganz Deutschland gingen auch in Frankfurt 
in der Nacht vom 9. auf den 10. November 1958, an- 
gezündet von den Nationalsozialisten, die Synagogen 
in einem Flammenmeer unter. Allein die Westendsyn- 
agoge brannte lediglich im Innern, und der Bau, der 
danach als Lager diente, überstand auch die Bomben 
des Zweiten Weltkrieges. So konnte die Synagoge wie- 
derhergestellt und am 7. September 1950 neu geweiht 
werden - nicht nur als religiöses Zentrum der neuen 
jüdischen Gemeinde in Frankfurt, sondern auch als Be- 
wahrer der Erinnerung an die Frankfurter Juden vor 
ihrer gewaltsamen Vernichtung. 


Mit 50.000 Mitgliedern bildeten sie vor 1933 die 
zweitstärkste jüdische Gemeinschaft in Deutschland. 
Im wirtschaftlichen, politischen und kulturellen Bereich 
leisteten sie unendlich viel für die Stadt. Für Prinz Bar- 
barossa war es daher keine Frage, den im ägyptisch- 
assyrischen Stil unter Verwendung zurückhaltenden 
Dekors und von Jugendstilelementen entworfenen Bau 
zu einem Elysium der Stadt Frankfurt zu erklären. 
Meyer Amschel Rothschild wacht persönlich über das 
Gotteshaus. 


Das NORDEND 


Im Vergleich zum Westend ist das Nordend in erster 
Linie ein Platz zum Wohnen und Leben geblieben. Die 
Nähe zur Innenstadt bedingt jedoch hohe Mieten, die 
den Stadtteil nur für die gehobene Mittelschicht er- 
schwinglich macht. 

Das Gerücht, Friedrich I. besitze hier ein gewaltiges 
Anwesen, ist wohl der Grund für die ungewöhnliche 
Ruhe in diesem Stadtteil. Ordnungshüter sind omni- 
präsent, und selbst in der Nacht sind die Straßen si- 
cher. Übergriffe sowie Verbrechen finden seltener statt 
als in allen anderen Teilen Frankfurts. 


Streng kontrolliert werden die Studios für Hörfunk 
und Fernsehen und die Verwaltungsgebäude des Hes- 
sischen Rundfunks an der Bertramstraße. Kein Kains- 
kind darf sich dem Gelände oder seinen Angestellten 
nähern, das ist Gesetz. Wer es bricht, findet sich oft 
schneller auf dem nahegelegenen Hauptfriedhof ein, als 
ihm lieb sein kann. 


Am 1. Juli 1828 wurden die ersten Toten auf dem 
Frankfurter Hauptfriedhof bestattet. Aus jenem Jahr 
stammt der klassizistische Torbau, unter dem hindurch 
man heute in die große Totenstadt hineingeht. Es ist, 
als hätte man eine andere Welt betreten. Friedliche 
Ruhe herrscht im Totenreich, das vor über 150 Jahren 
in der Art englischer Gärten gestaltet worden war. 


Auf dem heute 80 ha großen Hauptfriedhof befin- 
den sich die Gedenkstätten für die Gefallenen des Er- 
sten und Zweiten Weltkrieges und die Opfer national- 
sozialistischen Terrors. In Erinnerung an vergangene 
Jahre, alte Freunde und erlebte Schrecken zieht es zahl- 
reiche Kainskinder in den Park der Toten. Zahlreiche 
Grabstätten noch mitten aus der Zeit des Klassizismus, 
der Romantik und des Biedermeier wurden die letzten 
Ruhestätten bedeutender Persönlichkeiten von Adorno 
bis Schopenhauer, von Bethmann bis Soemmerring. 


Aber der Frankfurter Hauptfriedhof hat auch seine 
dunkle Seite, eine Seite, die Angst und Schrecken gera- 
de in den jungen Kainskindern der Region weckt. Die 
gefürchteten Greifen richten hier in einer Art und Wei- 
se, die an Selbstjustiz und Willkür erinnert, Verbrecher 
gegen die Freien Gesetze der Rhein-Main-Region. 


Das OSTEND 


Die Erschließung eines gewaltigen Industriegebietes 
nach dem Entstehen des Osthafens von 1909 bis 1912, 
das sich vom Hafengebiet bis nach Fechenheim und 
Bergen-Enkheim erstreckt, war maßgeblich für die Ent- 
wicklung des Ostends zu einem bedeutenden Indu- 
striestandort. 


Wo die Industrie derart vorherrscht, hat die Wohn- 
qualität zu leiden, und das abgetakelte Ostend bietet 
für die untere Mittelschicht erschwingliche Mieten. Das 
Gebiet steht für jedes Kainskind offen, wird aber Man- 
gels örtlicher Elysien von den Ahnen der Region ge- 
mieden. Von ihren Villen in den besseren Teilen der 
Region aus kontrollieren sie die Industrie und den Ost- 
hafen. 

Der zu Beginn des 20. Jahrhunderts angelegte Ost- 
park prägt ebenfalls das Antlitz dieses kontrastreichen 
Stadtteils. Zahlreiche unter Naturschutz stehende Ge- 
wächse locken nicht nur die Sethskinder in den Park, 
der eine oder andere Gangrel läfst sich von ihrem An- 
blick zu sehnsuchtsvollen Gedanken hinreißen. Um 
den in der Mitte des Geländes befindlichen Weiher 
kann man mit viel Glück gelegentlich Feenvolk antreffen. 


Der Zoo Frankfurts zählt zu den attraktiven Sehens- 
würdigkeiten der Stadt und zieht jeden Tag Besucher- 
ströme an. Bereits 1858 als erster Zoo auf eine private 
Initiative hin gegründet, zog er 1874 auf die sogenann- 
te Pfingstweide, seinem heutigen Standort. Nachts, 
wenn auf den Wegen, in den Restaurants und den Plät- 
zen Ruhe eingekehrt ist, fühlt sich manches Kainskind 
hierher gezogen. Hier kann man begrenzt die Nähe zur 
Natur geniefsen, die sonst zu den größten Gefahren für 
die Unsterblichen zählt. 


SACHSENHAUSEN 


Die mittelalterlich-kleinstädtische Enge der schiefer- 
gedeckten Fachwerkhäuser des noch in der ersten 
Hälfte des 20. Jahrhunderts vor allem von Handwer- 
kern bewohnten Alt-Sachsenhausen bildet den Rah- 
men für das „Äbbelwoi-Viertel“, eines touristischen 
Amüsierbetriebs mit pseudohistorischem Charakter. 


In den mittelalterlichen Straßen befinden sich über 
220 Apfelweinschenken, Restaurants, Pubs, Pizzerien 
und Diskotheken in zum Teil historisch nachgebauten 
Häusern. In den 60er und 70er Jahren war das Viertel 
am linken Mainufer noch abendliches Flanier- und 
Kneipengebiet der Anwohner. Doch seit der Kommer- 
zialisierung, die mit dem Bau der U-Bahn ihren An- 
fang nahm und mit dem Museumsufer Bistros und 
Designer nach sich zog, sind die meisten Betriebe auf 
Laufkundschaft eingestellt. 


Zehn Jahre haben ausgereicht, um aus dem gemütli- 
chen und stets etwas abgehängten Stadtteil Sachsen- 
hausen eine Nobel-Adresse mit horrenden Mieten zu 
machen. Besonders deutlich zeigt sich der Wandel in 
der Einkaufsmeile Schweizer Straße: Zahlreiche Einzel- 
händler haben wegen hoher Mieten aufgeben müssen, 
gekommen sind dafür Edelboutiquen, Juweliere, Par- 
fümerien und natürlich Banken. 


Simone Montpierre, Ahnin des Clans Toreador, ist 
hier zu Hause und nicht unbeträchtlich an der Ent- 
wicklung des Viertels beteiligt. Museumsufer, staatliche 
Hochschule für bildende Künste und das Städelsche 
Kunstinstitut mit der Städtischen Galerie locken Torea- 
dor von nah und fern. 


Der neue Ruf Sachsenhausens als chicer Wohnort 
junger und erfolgreicher Leute reizt Vertreter der Clans 
Ventrue und Giovanni ebenfalls, ihren Einfluß in die- 
sem Viertel auszubauen. Nachtleben und Touristen 
machen es zu einem begehrten Jagdgebiet. Jede Nacht 
finden sich hier neue vor allem junge Kainskinder ein, 
um von dem Aufstieg Sachsenhausens zu profitieren. 

Simones Ärger wächst, und ein Konflikt scheint un- 
vermeidlich, wenn die temperamentvolle Toreador ihre 
Domäne verteidigen wird. Zudem sorgen sich die rät- 
selhaften Bewohner des Deutschordenshauses über die 
drastische Zunahme von Vampiren in ihrer Nähe. 
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Das DEUTSCHORDENSHAUS 


Die barocke Dreiflügelanlage der Deutschordens- 
kommende, die auf eine Spitalstiftung vor 1195 zu- 
rückgeht, wurde von 1709 bis 1715 auf den Funda- 
menten der gotischen Anlage erneuert. Das im Zweiten 
Weltkrieg zerstörte Gebäude wurde in veränderter 
Form wiederaufgebaut, nachdem es der Deutsche Or- 
den 1958 zurückerwarb. Neben den Diensträumen des 
Ordens mit dem Rittersaal sind hier ein Studenten- 
wohnheim und das städtische Amt für Wissenschaft 
und Kunst untergebracht. 

Prinz Barbarossa verhängte ein striktes Verbot, das 
allen Kainskindern untersagt, den Gebäudekomplex zu 
betreten oder sich auf andere Art und Weise Zugang 
zu verschaffen. Dieses Verbot besteht seit dem Jahr 
1617, als Friedrich I. die Prinzenwürde von Frankfurt 
am Main entgegennahm, und ist damit das älteste der 
Freien Gesetze. Bis heute hat es kein Kainskind gebro- 
chen. 

Zahlreiche ungeklärte Fragen kursieren über das Ge- 
mäuer und seine mysteriösen Bewohner. Wer sind sie? 
Sind es Magi des Himmlischen Chores oder gehören 
sie gar zur Inquisition? Wieviel Einfluß übt Friedrich I. 
auf den Deutschen Ritterorden aus? Nur Prinz Barba- 
rossa selbst könnte diese Fragen beantworten, weigert 
sich aber, das Rätsel um das Deutschordenshaus zu 
lüften. Die Angst vor der Ungewißheit ist umso größer. 


Höchst 


Das durch Chemieindustrie bekannte Höchst gehört 
erst seit 1928 zu Frankfurt. Die Eingemeindung trug 
enorm zur wirtschaftlichen Bedeutung Frankfurts bei, 
denn im Gegensatz zu Frankfurt setzte die Industriali- 
sierung in Höchst sehr früh ein. Bereits 1746 war 
Höchst Sitz einer Porzellanmanufaktur, nach Dresden 
und Wien die dritte des Kontinents, und 1865 wurden 
die Farbwerke Meister, Lucius & Brüning - die heutige 
Hoechst AG gegründet. In Frankfurt selbst dagegen 
entwickelte sich die Industrie erst seit 1866 mit der Ein- 
führung der Gewerbefreiheit. 

Schon im späten Mittelalter begann Vinzenz von 
Stalburg, seinen Einfluß auf Höchst geltend zu machen. 
Unerwartete Unterstützung erhielt er dabei aus dem 
Erzbistum Mainz, dessen östliche Grenze die Stadt da- 
mals war. Sein striktes Verbot der Einflußnahme ande- 
rer Kainskinder und seine unbarmherzige Kontrolle 
liesen Höchst aufblühen. Als er sich Mitte der achtzi- 
ger Jahre dieses Jahrhunderts von dem Stadtteil ab- 
wandte, nahm der schleichende Verfall seinen Anfang. 

Moderne Rationalisierungsmaßsnahmen sorgten für 
eine drastisch steigende Zahl Arbeitsloser. Einsparun- 
gen führten zum langsamen Zerfall der historischen 
Altstadt. Eine Reihe von Störfällen, die auf mangelnde 
Sicherheitsvorkehrungen und unterbesetztes Personal 
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in der Hoechst AG zurückzuführen waren, hatten zer- 
störende Folgen für die Umwelt. Die Bevölkerung 
mußte tagelang alle Fenster geschlossen halten, der 
ohnehin schwer belastete Main wurde mit Chemieab- 
fällen überschwemmt. 

Die blutige Antwort auf diese rücksichtslose Profit- 
wirtschaft folgte im Herbst 1994, als mehrere Rudel 
Garou durch Höchst jagten und alle Kainskinder, de- 
rer sie habhaft wurden, endgültig vernichteten. 

Nach den turbulenten Ereignissen zeigte kein Ahn 
Interesse an dem Stadtteil, dessen Wohngebiete zu 
Elendsvierteln verkommen waren. Die Wirtschaftspo- 
litik wird ohnehin an anderer Stelle gemacht. 

Heute ist Höchst ein Tummelplatz für junge Kains- 
kinder. Die Kinder des Zorns kontrollieren diesen 
Stadtteil. Sie beeinflussen die zahlreichen Straßengangs, 
helfen Obdachlosen und sorgen für ein Minimum an 
Sicherheit in ihrem „Lehen“. Marko, ein junger, rebelli- 
scher Toreador, eröffnete hier das Netherworld, einen 
Gothic-Club, der sich schnell einen Ruf unter den An- 
archen ganz Deutschlands machte. 


Das NETHERWORLD 


Im Winter 1994 öffnete das Netherworld seine Pfor- 
ten. Auf zwei Ebenen eines umgebauten alten Kauf- 
hauses bietet der Club eine echte Alternative zu den 
zahlreichen Techno-Diskotheken Frankfurts. Live-Auf- 
tritte von Project Pitchfork, Deine Lakaien, Rammstein 
und Anne Clark trugen zum rasanten Aufstieg des Ne- 
therworld zu einem In-Club der Gothic Punk-Szene 
bei. 


ScHuLoss HÖCHST 


Die Reste des Renaissanceschlosses, das nach dem 
Dreißigjährigen Krieg nie wieder vollkommen restau- 
riert wurde, beherbergen heute das Höchster Heimat- 
museum sowie das Firmenmuseum der Hoechst AG. 
Einst ein gern besuchtes Elysium der Rhein-Main-Re- 
gion, ist das Höchster Schloß ebenfalls dem stetigen 
Verfall preisgegeben. Seit über einem Jahr hat sich kein 
Ahn hierher verirrt. Nur die Brujah Rebecca besucht 
gelegentlich den gotischen Bergfried und organisiert 
hier Treffen der Kinder des Zorns. 


FLUGHAFEN FRANKFURT 
(RıuEın—-MAIN) 


Der Rhein-Main-Flughafen, größter Flughafen der 
Bundesrepublik Deutschland, liegt etwa 10 Kilometer 
südwestlich der Innenstadt. Der Südteil des Flughafens 
wird von der Rhein Main Air Base (US-Luftwaffe) ein- 
genommen. Hier steht ein Pendant zum „Luftbrücken- 
denkmal“ in Berlin-Tempelhof. 


Trotz des gewaltigen Passagier- und Frachtaufkom- 


mens, das den Flughafen Frankfurt zu dem bedeutend- 
sten Flughafen Europas macht, besteht hier im Gegen- 
satz zum Frankfurter Hauptbahnhof keine Gefahr. Der 
Flughafen wird von Carsten Peters, einem Kainskind 
des Clan Ventrue, und seinen Vasallen streng kontrol- 
liert, und jeder Flug ist überwacht. 

Das Einkaufszentrum unter dem Terminal Mitte mit 
über 100 Einzelhandelsgeschäften ist dank der länge- 
ren Ladenschlußzeiten attraktiv für Kainskinder, die in 
den frühen Abendstunden einkaufen möchten und die 
Kontrolle der Ahnen nicht fürchten müssen. Eine Dis- 
kothek, drei Kinos und zahlreiche Restaurants laden 
darüber hinaus zu einem Besuch ein. 


Bıap HOMBURG VOR DER 
HÖöHnE 


Am Südosthang des Taunus gelegen, ist Bad Hom- 
burg dank der Heilquellen ein vielbesuchtes Heilbad. 
Neben den modernen Kurmitteleinrichtungen prägen 
trotz der modernen baulichen Entwicklung zahlreiche 
historische Bauwerke das Stadtbild. Bad Homburg be- 
sitzt als Kur- und Kongreßstadt, wichtiger Gewerbe- 
tandort und als Wohnstadt große Bedeutung. 

Doch selbst die mutigsten Kainskinder werden von 
einem unangemeldeten Besuch durch die bloße Prä- 
senz der Giovanni in der Stadt abgehalten. Eben diese 
Präsenz ist es, die Bad Homburg auch vor dem Inter- 
esse der Ahnen anderer Clans bewahrt. Die Stadt ist 
das Lehen des Clan Giovanni und beherbergt das im 
späten 16. Jahrhundert erbaute barocke Herrenhaus 
der Familie. 

Marsilio Giovanni diktiert von hier, unterstützt von 
seinem Kind Carmen di Negri, alle Geschäfte der Fa- 
milie. Gerüchte und Berichte über seltsame Erschei- 
nungen im Landgrafenschloß oder gequälte Schreie, die 
aus dem Herrenhaus der Giovanni ertönen, behaupte- 
ten sich über die Jahrhunderte hinweg. 

Diese Gerüchte haben die Aufmerksamkeit Patricia 
von Bernsteins erregt, doch kehrte keiner ihrer nach 
Bad Homburg entsandten Diener jemals zurück. Die 
Stadt befindet sich fest in der Hand des Clan Giovan- 
ni. Auch die 1841 gegründete Spielbank ist fest im Be- 
sitz der Familie und zählt zu den Elysien der Region. 


DARMSTADT 


Traditionsgebundene Kainskinder wie Gunther 
Schönbein und Rainer Boldt nennen Darmstadt ihr 
Zuhause. Als Haupt- und Residenzstadt der Landgra- 
fen und später der Großherzöge von Hessen weckte die 
Stadt schon früh das Interesse des Clans Ventrue, der 
hier auch heute noch stark vertreten ist. Neben den 
Ventrue hatte es Darmstadt vor allen Dingen den Mit- 
gliedern des Clans Toreador zu verdanken, dafs die 
Stadt im kulturellen Leben internationale Bedeutung 
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erlangte. Kapitel deutscher Kulturgeschichte waren die 
Zeit des „Kreises der Empfindsamen’, in dem sich Ver- 
treter des Sturm und Dranges in Darmstadt trafen, und 
die Zeit des Jugendstils. Mit seiner chemischen und 
metallverarbeitenden Industrie sowie als Einkaufsstadt 
ist Darmstadt wichtigstes Wirtschaftszentrum in Süd- 
hessen. 

Gerade junge Kainskinder meiden allerdings die von 
konservativen Vertretern der Clans Ventrue und Torea- 
dor beherrschte Stadt. Frühe Sperrstunde und geringe 
Auswahl an Bars und Diskotheken lassen das Nacht- 
leben uninteressant erscheinen. Hinzu kommt die har- 
te und schnelle Bestrafung etwaiger Gesetzesbrecher 
durch die Ahnen der Stadt, die durchaus in der Lage 
sind, das sogenannte „[or zum Odenwald” gegen inne- 
re und äufsere Feinde zu schützen. 

Gerüchte, daß sich mindestens ein Mitglied der Grei- 
fen in Darmstadt aufhält, bestärken die Abneigung jun- 
ger Kainskinder gegenüber Darmstadt. 


Von vielen als „Alternative“ bezeichnet, besitzt die 
Krone seit über zwanzig Jahren einen einzigartigen Ruf. 
Von Sterblichen geleitet, ist sie der einzige magnetarti- 


ge Anziehungspunkt für junge Kainskinder in Darm- 


stadt. Gerade Montags und Freitags trifft sich hier die 
Gothic-Szene aus dem Umland. Neben dem Alterna- 
tivprogramm der Diskothek, das Dark Wave, Indie, 
EBM, Crossover, Metal usw. umfafßst, bietet eine offene 
jühne Möglichkeiten für Newcomer wie Etablierte aus 
der Umgebung und weit darüber hinaus. 


Dir MATHILDENHÖHE 


Auf Anregung Rainer Boldts schuf Großherzog Ernst 
Ludwig, ein großzügiger Förderer des Jugendstils, hier 
899 eine Künstlerkolonie mit Ateliers, Ausstellungs- 
hallen und Wohnhäusern. Der alles überragende 
Hochzeitsturm ist ein Geschenk der Darmstädter an 
ihren Fürsten. Toreador kommen gerne her, besuchen 
die Ausstellungen und halten dabei Ausschau nach 
vielversprechenden Künstlern. Die Mathildenhöhe ist 
Elysium und wird auch heute noch von Rainer Boldt 
verwaltet. 


ÖFFENBACH 


Bekannt wurde Offenbach durch seine Lederwaren, 
obwohl diese heute nur noch eine untergeordnete Rol- 
le in der städtischen Industrie spielen. Die kleinen Le- 
derbetriebe sind in den letzten 50 Jahren verschwun- 
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den, denn Südostasien kann billiger produzieren. Ma- 
schinenbau- und Chemieindustrie haben an Bedeu- 
tung gewonnen, und ihre gewaltigen Fabriken sind es, 
die heute größtenteils das triste Stadtbild beherrschen. 


Aufgrund der geringen wirtschaftspolitischen Bedeu- 
tung und der schlechten Lebensverhältnissen der 
Sethskinder in der Industriestadt ist Offenbach gerade 
für junge Kainskinder attraktiv. Von den Ahnen der 
Region unbeachtet, können sie hier furchtlos jagen und 
sein, wie sie sind. 


Hohe Arbeitslosigkeit, steigende Kriminalitätsrate 
und Gewaltbereitschaft bestimmen das Leben der 
Sethskinder. Ihre Frustration gebar eine eigene Subkul- 
tur, deren Bars und Nachtclubs mit ihrem eigenen, 
charakteristisch dröhnenden Sound der Verzweiflung, 
deren Tattooläden, Kampfsportschulen und Jugend- 
banden ihre Anziehungskraft auf die Brujah der Regi- 
on ausübt. Manch junger Toreador besucht die Stadt, 
um sich von ihrem gleichermaßen gewalttätigem und 
depressivem Charakter inspirieren zu lassen. 

Offenbach ist die Zuflucht vieler junger Anarchen, 
die hofften, hier eine vermeintlich sichere Zuflucht vor 
dem Zugriff der Camarilla zu finden. Doch mußten 
viele mit Schrecken feststellen, daß ihre Existenz hier 
noch weniger wert war, als in den anderen Städten der 
Region. Die Bunkerratten kontrollieren große Teile der 
Stadt, und wer nicht zu ihnen gehört, ist gegen sie... 


Gerüchte, der Sabbat habe Offenbach infiltriert, wer- 
den von den Ahnen der Region dementiert. Sie dien- 
ten ausschließlich zur Hetze gegen den Rat der Erstge- 
borenen und gehörten zur Propaganda der Anarchen. 
Versuche die Probleme der Stadt, durch die Auslö- 
schung aller ansässigen Kainskinder zu lösen, scheiter- 
ten in der Vergangenheit an der Unschlüssigkeit der 
Greifen und man murmelt, manch ein Ahn profitiere 
von den Zuständen in Offenbach. 


WIESBADEN 


Die Landeshauptstadt Hessens ist ein unangenehmer 
Ort für Kainskinder. Meist türmen sich schwarze Wol- 
ken drohend über der Stadt. Unsichtbare Augen be- 
obachten jeden Schritt, und die Schatten scheinen le- 
bendiger, als sie sein sollten. Ein einziges Kainskind ist 
über jede Gegebenheit in der Stadt bestens unterrich- 
tet; Patricia von Bernstein, Regentin des Rhein-Main- 
Gebietes. Wiesbaden ist die unumschränkte Domäne 
des Clan Tremere, und das Gildehaus ist nur wenige 
hundert Meter vom Schloß, dem Sitz des Hessischen 
Landtags, entfernt. 

Widerliche Gerüchte ranken sich um das alte Ge- 
mäuer, das schon 1286 in gotischer Bauweise errichtet 
wurde. Als der Clan Tremere das Haus 1528 erwarb, 
hatte es bereits einen üblen Ruf. Man sprach von ge- 
flügelten Dämonen, die das Gemäuer bewachten, und 


vermummten Gestalten, die des Nachts ein und aus 
gingen. Spekulationen über seine eigentlichen Erbauer 
reichen von einem namenlosen Magus bis hin zu ei- 
ner Sekte diabolischer Dämonenbeschwörer. Die Tat- 
sache, daß sich um Patricia von Bernstein ebenso viele 
üble Gerüchte ranken, trägt zu dem abgrundtiefen 
Mißtrauen und der Furcht gegenüber dem Clan und 
seiner eisernen Herrin bei. 


Trotz der üblen Gerüchte verhalf die enigmatische 
Patricia von Bernstein ihrem Lehen zu ungeahnter Be- 
deutung. Die Stadt am Rhein, heute eine der teuersten 
Städte der Republik, zieht nicht nur durch ihre weit- 
bekannten Heilquellen, Ausstellungen und Messen vie- 
le Besucher unter den Sethskindern an. Die Stadt ist für 
den westlichen Teil des Verdichtungsgebietes Rhein- 
Main auch wichtiges Wirtschafts- und insbesondere 
Einkaufszentrum. Gerade die Wilhelmstraße ist eine 
Einkaufsmeile mit noblen Fassaden, schönen und teu- 
ren Boutiquen sowie feinen Restaurants und Cafes. 


Ein wichtiger Faktor für die Bedeutung Wiesbadens 
war die Ansiedlung zentraler Behörden. Die Stadt ist 
nicht nur seit 1945 Hauptstadt des Landes Hessen, hier 
haben auch Bundesbehörden, so das statistische Bun- 
desamt und das Bundeskriminalamt, ihren Sitz. 


Kainskindern, die nicht den Status eines Ahnen ha- 
ben, ist der Zutritt oder die Einflußnahme in der Stadt 
unter Androhung der Todesstrafe verboten. Der Rat 
der Erstgeborenen faßte diesen Entschluß, um die Mit- 
glieder des Hessischen Landtages zu schützen. Mit dem 
Auftauchen der Bunkerratten kam es zu einem ersten 
Anschlag der Anarchen auf die Stadt. Doch die Diener 
von Bernsteins, die wie aus dem Nichts aufgetaucht 
waren, vernichteten fast alle beteiligten Kainskinder 
und verhinderten so erst einmal weitere Übergriffe. 


Wiesbaden genießt den Ruf eines sicheren Lehens 
und beherbergt neben einer großen Zahl von Tremere 
auch einige Ventrue, die die Gegenwart der Blutmagier 
nicht fürchten. Einzelne Nosferatu verfügen auch hier 
über Informanten und Zufluchten. 


Die Brücken nach Mainz werden von Gefolgsleuten 
beider Seiten scharf bewacht. Die Herrscher von Mainz 
sind sehr aufmerksam und tendieren dazu, Kainskin- 
der, die unangemeldet aus Wiesbaden in ihre Domäne 
kommen, sofort zu erschlagen. Begründet ist dies in der 
Furcht der Mainzer vor Patricia von Bernstein, denn 
die Regentin unternahm schon einmal den Versuch, 
Mainz zu erobern. Einem weiteren könnten viele 
Kainskinder der Stadt nicht mehr standhalten... 


KIoSTER EBERBACH 


Unweit von Wiesbaden im Rheingau liegt das Klo- 
ster Eberbach. Kainskinder meiden seine Umgebung. 
Niemand kann mit Sicherheit sagen, wer oder was das 
alte Kloster heute bewohnt, und manch ein Kainskind 
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vermutet gar die gefürchtete Inquisition hinter seinen 
dunklen Mauern. 


Das Kloster soll ein Hort des Wissens mit Tausenden 
von Büchern sein, unter denen sich auch zahlreiche ar- 
kane und verbotene Schriften befinden, vielleicht so- 
gar Abschriften des Buches Nod. 


DER ODENWALD 


Der Odenwald bildet die südliche Grenze des Rhein- 
Main-Gebietes. Kainskinder haben guten Grund, die 
von tiefen Wäldern bedeckte Hügellandschaft zu 
fürchten und zu meiden. Die Ansiedlungen hier bieten 
kaum genug Vitae, um ein Kainskind zu nähren, will 
es nicht sehr lange Wege in Kauf nehmen. 

Die Menschen hier sind eigensinnig und etwas merk- 
würdig. Fremde fallen hier sofort auf und werden be- 
stenfalls nur mißtrauisch beäugt. Gerüchte und Neu- 
igkeiten verbreiten sich in Windeseile. Es ist, als hätte 
man eine andere Welt betreten, eine Welt fernab des 
Lärms und der Massen der Großstädte, eine Welt, die 
eine tödliche Gefahr für Kainskinder darstellt. 


Es ist das Revier der Nachfahren des Fenris, der Fen- 
rir, wie sie sich hier gerne noch nennen. Ihre Sippe ist 
nahezu so alt wie das Land selbst. Ihre Ahnen be- 
herrschten die Region lange vor der Ankunft des er- 
sten Kainskindes im Rhein-Main-Gebiet. 

Infolge des zweiten Weltkrieges wurden die Garou 
des Waldes fast vollständig ausgelöscht. Ein Vertrag mit 
den Kainskindern rettete ihre andauernde Existenz, ein 
Vertrag, dessen pure Existenz heute den Zorn der Wolf- 
linge nährt. 


Sagen und Legenden berichten von seltsamen, ma- 
gischen Orten, die verborgen tief in den Wäldern lie- 
gen, Orten, die kein Sterblicher erreichen kann, an de- 
nen Feen und Wolflinge in Eintracht leben. Mythen er- 
zählen von geheimnisvollen Gegenständen, die es dort 
zu bergen gilt. Doch ganz egal wie verlockend diese 
Geschichten klingen mögen, nur selten war ein Kains- 
kind verzweifelt oder dumm genug, den Odenwald zu 
betreten, und jedesmal bestätigte das Heulen der Wölfe 
bei seiner Ankunft seine Befürchtungen. 

Bis heute gelang es nur einem Gangrel, das Vertrau- 
en der Wolflinge zu gewinnen. Er wählte sich den 
Odenwald als Zuflucht. Der Rat der Erstgeborenen dul- 
det diesen Gesetzesbruch, da sie hoffen, von ihm im 
Ernstfall wichtige strategische Informationen zu erhal- 
ten. Der Gedanke, das Gegenteil könnte der Fall sein, 
kommt dem Rat dabei nicht in den Sinn. 

Die Nachfahren des Fenris haben sich körperlich von 
ihrer Niederlage erholt. Aber die Schmach, von den 
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Dienern des Wyrm geschlagen worden zu sein, hat eine 
tiefe Narbe in der Seele der Sippe hinterlassen. Unter 
ihrem neuen Sippenführer, Walther Grimm, sammeln 
sie ihre Kräfte, um ihren Haß, ihre Rache bis in das 
Herz des Wyrm, in die Großstädte zu bringen. Die Ga- 
rou des Odenwaldes stellen eine ernstzunehmende Be- 
drohung für das Rhein-Main-Gebiet sowie den Rhein- 
Neckar-Raum dar. 


DER Taunus 


Mit seinen beschaulichen Städtchen, dem Freilicht- 
museum Hessenpark und dem beliebten Ausflugsziel 
vieler Sethskinder, dem Feldberg, vermittelt der Taunus 
den meisten Kainskindern das Gefühl, daß sie nicht 
hierher gehören. Gerade junge Kainskinder empfinden 
schreckliche Langeweile, statten sie dem Taunus nachts 
einen Besuch ab. 

Nur der Clan Ventrue hat ein starkes Interesse an 
dem Gebiet entwickelt. Städte wie Königstein und 
Kronberg beherbergen in ihren zahlreichen Villen 
mehr Millionäre als jeder andere Teil der Republik. Ein 
beträchtlicher Teil der wirtschaftlichen Macht des Clans 
entstammt diesem Gebiet. Vinzenz von Stalburg ist der 
Lehnsherr des Taunus, und er duldet keine Vertreter 
anderer Clans dauerhaft in seiner Domäne. 


Gerüchte, von Stalburg beauftrage sogar Assamiten, 
um sein Lehen vor der Anwesenheit anderer Kainskin- 
der zu schützen, halten sich beständig. Hier schmiedet 
er in Ruhe seine Pläne, die Prinzenwürde des Rhein- 
Main-Gebietes an sich zu reißen. 

Gelegentlich tauchen in der Region auch Wolflinge 
auf, die allerdings nicht zur Sippe im Odenwald gehö- 
ren. Es handelt sich meist um Kinder Gaias, die hier 
irgend etwas suchen. Gerade im Bereich der alten Saal- 
burg, eines römischen Kastells, das den Limes, die alte 
Grenze des ehemaligen Römischen Reiches, schützte, 
betreiben sie intensive Nachforschungen. 


Der Clan Nosferatu zeigt sich ebenfalls sehr interes- 
siert am Taunus und der Vergangenheit des Gebietes. 
Rothschild finanziert hier immer wieder Ausgrabun- 
gen, bisher allerdings ohne nennenswerten Erfolg. 


Berichte über ein Kainskind, das den Taunus durch- 
streift und dabei eine Spur von Blut und Tod hinter- 
läßt, verbreiten Furcht und Sorge bei den Kainiten der 
Region. Vinzenz von Stalburg streitet jedes Gerede den 
sogenannten Krieger betreffend vehement ab und be- 
harrt auf der Sicherheit seines Lehens. Unterdessen 
munkelt man, daß Assamiten deı 
suchen... 
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Rapitel Drei: 


TAainskinder 


Könnte das Auge die Teufel sehen, 


Die das Universum bevölkern, 


Das Dasein wäre unmöglich. 


ie Kainskinder der Rhein-Main-Region fri- 

sten ein Dasein in ständiger Angst. In einer 

Region, in der Kontrolle alles bedeutet, 
fürchten sie um ihren Einfluß. Mißtrauisch und feind- 
selig betrachten sie jeden Neuankömmling. Auf jede 
Veränderung reagieren sie mit Ablehnung. Intrigen und 
Manipulationen beherrschen ihr ganzes Denken. Para- 
noia gehört genauso selbstverständlich zu ihrem Un- 
leben wie der Drang, Blut zu trinken. Jeder könnte sie 
hintergehen und für seine eigenen Pläne mißbrauchen. 


Die Kainiten der Region vermuten den Feind überall, 
selbst alte Freunde sind vor plötzlichen Anschuldigun- 
gen nicht sicher. Blutsbande und kompromißlose Be- 
herrschung sind weit verbreitet. Es ist kaum verwun- 
derlich, daß die liberale Politik des Prinzen, Friedrich 1., 
auf massive Ablehnung unter den Ahnen der Region 
stößt. Die Veränderungen und die Gefahr, die diese Po- 
litik mit sich bringt, ist ihnen ein Dorn im Auge, und 
viele fürchten um ihre Existenz. 


Vinzenz von Stalburg, der Vertreter des Clans Ven- 
true im Rat der Erstgeborenen, ist der erbittertste Geg- 
ner des Prinzen. Er nützt jede Möglichkeit, gegen Fried- 
rich zu intrigieren. Sein Streben nach Kontrolle kennt 
keine Grenzen, und er hat in vielen Bereichen Einfluß 
gewonnen, die einst nur dem Prinzen der Rhein-Main- 
Region vorbehalten waren. Darüber hinaus hat der 
Krieg der Generationen auch das Rhein-Main-Gebiet 
im Herzen Europas erreicht, und Gruppen junger Kai- 
niten kämpfen mit ihren Mitteln um Anerkennung, 
Respekt und Einfluß. 


Die Kinder des Zorns fordern einen Sitz im Rat der 
Erstgeborenen. In ihnen spiegelt sich die Verzweiflung 


—Talmud, Brachoth, 6 


vieler junger Sethskinder wieder. Sie existieren in einer 
Welt, die sie nicht verstehen, in die sie nicht gehören. 
Ihre Waffen sind im Augenblick noch die der Politik. 
Debatten und Demonstrationen haben sie allerdings 
nicht weitergebracht, und einige sehen sich deprimiert 
nach anderen Wegen um. Die Bunkerratten kämpfen 
gar nicht erst um Anerkennung. Sie kämpfen gegen 
jede Art gesellschaftlichen Systems, und viele glauben, 
sie kämpfen nur um des Kampfes Willen. Bomben, At- 
tentate und brennende Häuser sind ihre Zeichen. Ihre 
Waffe ist rücksichtslose Gewalt, und sie hoffen, die Ca- 
marilla stürzen zu können, um allen Kainiten ein fried- 
liches Leben ohne Gesetze zu ermöglichen. 


Chaos und Intrigen der Kainskinder spiegeln sich in 
der Welt der Sterblichen wider. Die Rhein-Main-Regi- 
on kämpft mit zahlreichen sozialen Problemen, doch 
weder die Stadtregierungen noch die Polizei waren bis- 
her in der Lage, mit der hohen Arbeitslosigkeit, der 
ständig steigenden Kriminalitätsrate oder der großen 
Zahl von Korruptionsfällen fertig zu werden. Gerade 
die Vororte der großen Städte sind auf dem besten 
Wege, sich in soziale Elendsviertel zu verwandeln, in 
denen staatliche Ordnungshüter nichts mehr zu su- 
chen haben. Daher greifen viele Bürger auf private Si- 
cherheitsdienste zurück, und heute stehen der Polizei 
zahlenmäßig mindestens genauso viele private 
„schwarze Sheriffs" gegenüber. 

Die Gesetze der Rhein-Main-Region sind liberaler als 
in vielen anderen deutschen Städten, jedoch werden sie 
nicht von allen akzeptiert. Gerade die Ahnen sehen in 
ihnen ein kurzzeitiges Phänomen, das bald wieder im 
Strudel der Zeit untergehen wird. Die häufigsten Stra- 
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fen für Vergehen sind Verbannung und Blutsbande. 
Eine ständig wachsende Zahl von Kainskindern hat 
dafür gesorgt, daß es der Rat der Erstgeborenen ver- 
boten hat, Nachkommen zu zeugen. Obwohl es ver- 
gleichsweise wenige Kainskinder in der Region gibt, 
möchte der Rat es vermeiden, „amerikanische Zustän- 
de” zu bekommen. Vergehen gegen dieses Gesetz und 
gegen die Maskerade werden normalerweise mit dem 
endgültigen Tod bestraft. 

Viele Kainskinder der Rhein-Main-Region sind 
schon mehrere Jahrhunderte alt. Sie haben die Zeit auf 
ihre Weise überdauert. Sie sind arrogant und erwarten 
den ihnen gebührenden Respekt. Ihre Prinzipien und 
Überzeugungen sind fest und kaum zu erschüttern. 
Eine Veränderung ist in ihren Augen ein persönlicher 
Angriff auf ihre Art und Weise zu existieren. Es ist 
schwer, unter ihnen Freunde zu finden, doch hat man 
sie einmal für sich gewonnen, so werden sie unter al- 
len Umständen zu ihren Verbündeten stehen. Natür- 
lich gibt es unter denen, die hier vorgestellt werden, 
auch Ausnahmen. 


Dieses Kapitel beschreibt etwas mehr als die Hälfte 
aller Kainskinder in der Rhein-Main-Region. Weitere 
Beschreibungen folgen im 2. Buch. Die letzte Zählung 
ergab eine Zahl von 42 Kainiten, die sich dauerhaft in 
der Region niedergelassen haben. Allerdings liegt die 
Dunkelziffer wahrscheinlich weitaus höher. Dies er- 
möglicht es dem Erzähler, eigene Typen zu entwickeln, 
die seiner Meinung nach in der Region noch fehlen. 
Dabei kann es sich um alle Arten von Kainiten han- 
deln, junge Brujah und Ventrue, die sich den Kindern 
des Zorns angeschlossen haben, verrückte Malkavia- 
ner und Anarchen, die eher mit den Bunkerratten sym- 
pathisieren, englische oder französische Kainskinder, 
die in der Region weilen, um ihre wirtschaftlichen In- 
teressen zu fördern und ein Auge auf die wirtschaftli- 
chen und politischen Ereignisse zu werfen, vereinzelte 
Samedi, die den Frankfurter Hauptfriedhof bewohnen, 
Assamiten, die das Gebiet auf der Suche nach lohnen- 
den Kontrakten durchstreifen und vieles mehr. 


Geheimnisse 


Die Vampire in der Rhein-Main-Region sind in un- 
terschiedlichem Ausmaß mit den Geheimnissen der 
Stadt vertraut; dies spiegelt sich auf einer Skala von A 
bis E wider. Diese Einstufung gibt dem Erzähler eine 
Vorstellung davon, wieviel ein spezielles Kainskind 
über die anderen Vampire, die Fraktionen, die Ge- 
schichte und die Intrigen der Rhein-Main-Region weiß. 

A+ Das Kainskind kennt eines oder gar mehrere der 

größten und wohlbehütetsten Geheimnisse der 
Region. 
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B+ 


Der Charakter weiß alles, außer den größten 
Geheimnissen. Er hat einen guten Überblick der 
regionalen Geschichte und verfügt über gefähr 
liches Wissen, das er benutzen könnte, um an 
dere zu erpressen - oder das anderen einen 
Grund geben könnte, ihn zu erschlagen. Zusätz- 
lich kennt er die Lage vieler Zufluchten. 

Der Charakter kennt die wichtigsten Geheimnis 
se. Er durchschaut viele der Intrigen und kennt 
viele der Fraktionen sowie deren Mitglieder. Er 
verfügt über ein reiches Repertoire an Verbün 
deten. Mit diesem Wissensstand ist es leicht 
möglich, dafs der Charakter in Ereignisse gezo 
gen wird, die ihm schnell über den Kopf wach 
sen werden. 


Ein Charakter mit dieser Menge an Wissen hat 
genug Erfahrung, um zu wissen, welches Kains 
kind welche Institutionen und Gruppierungen 
kontrolliert, weiß aber genauso gut, daß er erst 
die Spitze des Eisbergs erkannt hat. Außerdem 
hat der Charakter eine ungefähre Vorstellung 
von der geschichtlichen Entwicklung, wobei er 
wichtigen Personen keinen Namen zuordnen 
kann. 

Dieser Charakter hat eine gute Vorstellung von 
der unsterblichen Gesellschaft. Er weiß, wer 
wem einen Gefallen schuldet und wer was kon 
trolliert. Sein Wissen konzentriert sich allerdings 
mehr auf seinen eigenen Clan und die Kainiten, 
mit denen er zu tun hat. 


Ein Vampir mit diesem Wissen hat eine unge 
fähre Vorstellung von den Fraktionen und Alli- 
anzen. Plötzliche Veränderungen werden ihn al 
lerdings völlig überraschen. Die Kainskinder, die 
nur im Hintergrund agieren, sind ihm immer 
noch unbekannt. 


Dieser Charakter kennt all die Informationen, 
die er aus oberflächlichen Gesprächen mit an- 
deren erfahren kann. Er erkennt die wichtigsten 
Ahnen der Region. 


Der faux pas gehört zum Unleben eines Charak 
ters mit diesem Wissen. Er kennt die Namen der 
Mitglieder im Rat der Erstgeborenen, kann aber 
keine Gesichter mit ihnen verbinden. Unbedeu 
tendere und jüngere Kainskinder sind ihm un 
bekannt. 


Der Kainit mag dem Rat der Erstgeborenen vor 
gestellt worden sein, kennt aber nur die Namen 
und Gesichter vereinzelter Vasallen und weiß 
wenig mehr über die Region. 


Bruj 
jah 
Many relegated all across the lands 
Together we've got Ihe power in our hands 
We are strong enough to fight mendacious laws 
We’'ve got the wrath, cause we are 
Branded & exiled 
Together we can stand Ihe night 
— Running Wild, Branded and exiled 


Das Rhein-Main-Gebiet beherbergte zu keiner Zeit 
eine großse Zahl von Brujah. Aber die wenigen, die hier 
sind, verstehen es, auf sich aufmerksam zu machen. Es 
sind Clansmitglieder, die ihre andauernde Existenz der 
etwas liberaleren Politik Prinz Barbarossas zu verdan- 
ken haben. Sie haben in ihrem Leben die Gesetze der 
Sethskinder gebrochen oder mißachteten als Kainskin- 
der die Traditionen und Gesetze der Unsterblichen. Sie 
haben ihre Zuflucht in den wirtschaftlich herunterge- 
kommenen Randgebieten der Stadt Frankfurt, deren 
sterbliche Bevölkerung täglich mit hoher Arbeitslosig- 
keit und schlechten Lebensbedingungen konfrontiert 
wird. Der Clan ist nicht ganz unschuldig an der gestei- 
gerten Gewaltbereitschaft und der hohen Verbrechens- 
rate, mit der die Stadt Frankfurt zu kämpfen hat. 

Die meisten Brujah haben sich den anarchistischen 
Gruppierungen der Stadt angeschlossen oder sind so- 
gar für ihre Existenz verantwortlich. Sie gehören zu 
den Kindern des Zorns, den Bunkerratten oder gar bei- 
den. 

Der Einfluß des Clans auf die Stadtpolitik ist seit dem 
frühen 17. Jahrhundert immer wieder spürbar. Jedes- 
mal, wenn ein Hauch von Freiheit und Rebellion durch 
die Stadt streicht, ist der Clan darin verwickelt. Beispiele 
hierfür sind der Fettmilchaufstand, das Paulskirchen- 
parlament, die gescheiterte Revolution von 1918 und 
selbst die jüngsten Unruhen der 60er und 70er Jahre. 
So ist es auch kaum verwunderlich, daß ein Großsteil 
der Clansmitglieder die Einführung der Gesetze für das 
Rhein-Main-Gebiet begrüßt hat. 

Von allen Brujah hat Johannes Bückler den schwer- 
sten Stand. Durch seine Vergangenheit als Verbrecher 
ist er gebrandmarkt, und trotzdem ist er der Vertreter 
des Clans im Rat der Erstgeborenen, was den meisten 
anderen Angehörigen des Rates ein Dorn im Auge ist. 
Er bemüht sich, die Interessen des Clans gegen die 
schwarze Troika, wie er die erzkonservativen Mitglie- 
der des Rates der Erstgeborenen nennt, durchzusetzen. 
Bemerkenswert für ihn wäre noch, dafs er, obwohl er 
selbst den Kuß noch nie weitergegeben hat, als Erzeu- 
ger vieler junger Kainskinder gilt. Damit hat er schon 
vielen, die gegen die Gesetze der Stadt gezeugt wurden, 
das Leben geschenkt und es zahlreichen Caitiff ermög- 
licht, im Clan Brujah eine Zuflucht vor dem sicheren 
Ende zu finden. 


CÜOMTESSE JACQUELINE DE 
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Die Maskerade 
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Ich empfing den Kuß in der Pariser Bluthochzeit, der 
Bartholomäusnacht. Ich hätte sterben sollen, weil ich 
anders war als die meisten Menschen. Mein Cousin, 
Heinrich von Navarra, sollte sich mit Margarete von 
Valois, der Schwester des französischen Königs Karl 
IX., vermählen, um eine Aussöhnung zwischen Huge- 
notten und Katholiken zu erreichen. Der Versuch 
scheiterte kläglich, und Tausende wurden in dieser 
Nacht erbarmungslos niedergemetzelt. 


Schon immer war ich das schwarze Schaf unserer 
noblen Familie gewesen. Anstatt mich anzupassen, 
brach ich alle Gesetze der Etikette. Ich zog mir Hosen 
an und ritt stundenlang aus. Ich nahm geheimen 
Fechtunterricht, denn der Tutor meiner Brüder war in 
mich verliebt, ging nachts nackt baden, lachte ausge- 
lassen und trank gern viel Wein. Dinge, die heute kein 
Aufsehen mehr erregen, doch vor über 400 Jahren be- 
deuteten sie eine große Schande und den gesellschaft- 
lichen Tod für eine ganze Familie. 


Um mich loszuwerden, beschloß mein Vater, mich 
anläßlich der Hochzeit meines Schwagers mit einem 
treuen alten Gefolgsmann des Königs zu vermählen. Er 
sollte mir die Flausen austreiben, und ich sollte ihm 
viele Kinder gebären. Aber soweit kam es nie. Einem 
meiner zahlreichen Verehrer am Hof des Königs hatte 
ich es zu verdanken, daß ich diese Nacht in Paris über- 
lebte. 


Doch schon bald, nachdem ich meinem sterblichen 
Sein entflohen war, mußte ich feststellen, daß sich die 
Gesellschaft der Kainskinder genauso intolerant und 
konservativ darstellte wie die Gesellschaft, aus der ich 
gerade entkommen war. Mein Erzeuger, Charles Duvall, 
lehrte mich die Traditionen der Camarilla, und ich 
lachte ihn aus. Er hatte Angst, Angst um sein unsterb- 
liches Leben. Aus Liebe hatte er mich zu sich in die 
Nacht geholt. Als er merkte, daß er mich nicht kon- 
trollieren konnte, zwang er mich in ein Blutsband. 


Dafür haßte ich ihn, ich hafste, wie ich es noch nie 
zuvor getan hatte, und dennoch liebte ich ihn. In mei- 
nem ganzen Leben waren meine Gefühle nie so stark 
und so widersprüchlich gewesen. Ich konnte ihn nicht 
verlassen, und ich wollte nicht bei ihm bleiben. Über 
fünfzig Jahre verbrachte ich als Gefangene im Palais 
meines Erzeugers. Aus Langeweile las ich die Geschich- 
te meines Clans und die der Kainskinder. Im Laufe der 
Zeit wurde ich immer verzweifelter und begann, über 
ein Ende meiner Existenz nachzusinnen. Auch Charles 
bemerkte diese Vorgänge in mir, und schließlich gab er 
mich frei. Er befahl mir zu gehen. 

Lange Zeit wanderte ich ziellos umher, genoß meine 
neuen Kräfte und lebte unbekümmert. In Paris durch- 
streifte ich die dunklen Gassen, wanderte entlang der 
Seine, besuchte die Oper, die zahlreichen Cafes und 
Varietes. Die Stadt ist wunderschön bei Nacht. 
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Fast hätte ich in alle Ewigkeit so weitergelebt, wäre 
ich nicht Mitte des 18. Jahrhunderts einem Kainskind 
begegnet, das sich Amadeo nannte. Er war wunder- 
schön, sehr einfühlsam, und er verstand mich. Zusam- 
men wanderten wir viele Nächte an der Seine, und ich 
erzählte ihm von meinem Leben. Geduldig hörte er mir 
zu, und ich fing an, ihn zu lieben. Er zeigte mir seiner- 
seits neue Facetten der Nacht, Dinge, die ich überse- 
hen hatte. Ich verstand meinen Erzeuger, verstand sei- 
ne Furcht. Er hatte Angst vor Amadeo und dem, was 
er verkörperte. Er war ein Vampir des Sabbat. Angst 
oder Furcht waren mir nicht bekannt, und ich be- 
schloß, Amadeo zu begleiten. Zum erstenmal in mei- 
nem Leben spürte ich die Bedeutung wirklicher Frei- 
heit. 


Der Sabbat wurde mein neues Zuhause. In Paris 
schloß ich mich den Jakobinern an und unterstützte 
Robespierre in den Anfängen der Französischen Revo- 
lution. Längst war ich nicht mehr die kleine Comtesse 
vom Land. Nichts verband mich mehr mit meiner Her- 
kunft. Nur tiefe Abscheu gegenüber der verlogenen 
und dekadenten Aristokratie waren geblieben. Nie- 
mand zweifelte an meiner Loyalität gegenüber der Re- 
volution. Es gab auch keinen Grund dafür. An der Sei- 
te Robespierres erlebte ich den Sturm auf die Bastille. 


Mit Genugtuung sah ich das Blut der Ahnen auf den 
dunklen Straßen fließen. Ganz Europa erzitterte bei 
den Ereignissen, die von Paris aus Frankreich ergriffen. 
Die Prinzen der Camarilla fürchteten um ihre Existenz. 
Aber zu viele Fraktionen waren in die Ereignisse ver- 
strickt. Ich verlor das bißchen Kontrolle, das ich über 
Robespierre hatte, und sah mich plötzlich selbst in 
Gefahr. Sabbat, Anarchen und Setiten kämpften verbis- 
sen um die Herrschaft. Dabei übersahen sie die Cama- 
rilla, die zwar durch die Ereignisse geschockt, aber 
noch lange nicht besiegt war. 


Mit einemmal kehrten die Toreador nach Paris zu- 
rück, mächtiger als je zuvor, und ihre Zorn kannte kei- 
ne Grenzen. Sie jagten durch die Straßen der Stadt, auf 
der Suche nach den Verantwortlichen für ihre Nieder- 
lage. Verräter, die vorher auf unserer Seite gestanden 
hatten, erkannten den plötzlichen Machtwechsel und 
gaben ihnen die Namen, die sie suchten, um ihre eige- 
ne Existenz zu schützen. Amadeo und der Rest meines 
Rudels wurden in den folgenden Nächten vernichtet, 
doch mir gelang es, in die neue Welt zu fliehen. 


Lange Zeit verbrachte ich in New York und Philadel- 
phia. Meine Karriere im Sabbat war steil, und der Bo- 
den, auf dem ich wandelte, war blutgetränkt. Ich wur- 
de ein Engel des Todes, ein Paladin im Dienste des Kar- 
dinals Bruce de Guy. Meine volle Sympathie galt den 
Loyalisten der Sekte, und ich war bedingungslos loyal. 
Trotzdem kam es in den 40er Jahren des 20. Jahrhun- 
derts zu meinem Bruch mit der Sekte. 


Verschiedene einflußreiche Bischöfe hatten beschlos- 
sen, Hitler und seine Nazis zu unterstützen. Die faschi- 
stische Ideologie der Nazis ließ sich jedoch nicht mit 
meinen Vorstellungen von Freiheit in Einklang bringen. 
Eine Ideologie, die auf Intoleranz und Rassenhaß be- 
ruhte, konnte und wollte ich nicht unterstützen. Mein 
Leben lang hatte ich für Akzeptanz und Gleichberech- 
tigung gekämpft. 


Mein Austritt aus dem Sabbat verlief nicht unblutig, 
aber das hatte ich auch nicht erwartet. Mein Entschluß 
stand fest. Ich ging nach Deutschland. Der NSAAP war 
es schnell gelungen, die Kontrolle über das ganze Land 
zu erlangen. Mit Propaganda und Terror machte sie die 
Bevölkerung gefügig. In Frankfurt, wo ich 1848 schon 
einmal gewesen war, half ich mit, den Widerstand zu 
organisieren. Entsetzt stellte ich dabei fest, daß sich 
auch zahlreiche Kainskinder der Camarilla dem Nazi- 
regime angeschlossen hatten, und ich beschloß, unab- 
hängig zu werden. Ich wurde eine Autarkis. 


Nach dem Krieg fand ich als Rebecca in Frankfurt 
eine neue Heimat. Prinz Barbarossa gewährte mir hier 
eine Zuflucht, obwohl er ahnte, daß ich schwere Ver- 
brechen begangen hatte, nicht zuletzt, weil ich zur Zeit 
des Paulskirchenparlamentes gegen ihn gearbeitet hat- 
te. Doch waren für ihn meine Taten während des zwei- 
ten Weltkrieges wichtiger. Dafür bin ich ihm dankbar. 


Aber auch wenn er einer der liberalsten Prinzen ist, 
denen ich bisher begegnet bin, hat er seine Fehler. Er 
ist naiv und zu schwach, seine Ziele in die Tat umzu- 
setzen. In dieser feinen Stadt läuft viel Scheiße. Die eh- 
renwerten Ahnen umgeben sich mit einem Flair von 
Wohlstand und längst vergangener Aristokratie, um 
ihre schwarzen, intriganten Herzen zu verbergen. 


Ich schuldete Barbarossa einen Gefallen, den ich mit 
dem Versprechen, die Gesetze der Stadt zu wahren, 
beglichen habe. Natürlich habe ich im Laufe meines 
Aufenthaltes jede revolutionäre Bewegung kräftig un- 
terstützt, habe aber immer versucht, möglichst unauf- 
fällig zu bleiben. In meinen Jahren im Sabbat habe ich 
die ehernen Gesetze der Kainskinder mehrfach gebro- 
chen. Ich will es nicht darauf anlegen, daß mich je- 
mand daran erinnert. 


Die Kinder des Zorns habe ich gegründet, nachdem 
der neue Rat der Erstgeborenen seine Inkompetenz 
mehrfach bewiesen hatte. Der Rat ist eine Farce, und 
jedes logisch denkende Kainskind der Stadt weiß dies. 
Barbarossa bestand darauf, den Rat wählen zu lassen. 
Noch heute frage ich mich, ob er wirklich so dumm 
ist zu glauben, daß dies hätte funktionieren können. 
Oder wie erklärt er sich das Phänomen Stalburg? Selbst 
unter den Ventrue wird es nur wenige geben, die ihn 
freiwillig gewählt haben! 

Es wird höchste Zeit, daß hier jemand aufsteht und 
offen sagt, was Sache ist. Ich selbst war bisher durch 
meinen Schwur gegenüber Barbarossa gebunden, doch 


kann und will ich nicht alles dulden. Ich werde kämp- 
fen, bis endlich Toleranz herrscht und sich jedes Kains- 
kind in Freiheit entfalten kann! 

Erzeuger: Charles Duvall 

Kußs: 1572 n. Chr. (geb. 1556) 

Sieht aus wie: ctwa 16 

Anmerkungen: Rebeccas Aura weist schwache 
schwarze Schlieren auf. Der Makel der Diablerie hängt 
ihr seit der Französischen Revolution an, während der 
sie sich an ein paar Toreador-Ahnen gütlich tat. 

Rebecca verfügt über das Geheimnis des Eisernen 
Herzens. Dies ermöglicht ihr erstens, den Effekten der 
Beherrschung, der Präsenz und anderer manipulativer 
Eigenschaften und Kräfte leichter zu widerstehen. Bei 
Versuchen, ihren Geist oder ihre Gefühle zu beeinflus- 
sen, wird die Schwierigkeit um zwei erhöht. Zusätzlich 
kann sie mit diesem Geheimnis die Entschlossenheit 
anderer stärken. Hierfür muß sie mit der Person, die sie 
auf diese Art zu stärken hofft, sprechen, dann erhöht 
sie die Schwierigkeit, ihr Ziel zu manipulieren, um eins. 
Diese Anwendung des Eisernen Herzens kostet Rebec- 
ca einen Willenskraftpunkt. 

Den Umstand, daß Rebecca, seitdem sie im Rhein- 
Main-Gebiet weilt, mysteriöse Tagträume hat, ver- 
schweigt sie bis heute. Tatsächlich begegnet sie in ih- 
ren Träumen einer dunklen, schattenhaften Gestalt, die 
ihr einen Weg gezeigt hat, wie sie ihre Menschlichkeit 
zurückerlangen kann. Rebecca weiß nicht genau, wie 
weit sie dieser Gestalt trauen kann, da ihre Identität bis 
heute ein Geheimnis blieb, doch sind diese Träume der 
Grund, warum sie in den letzten fünfzig Jahren ihre 
Bestialität überwunden hat. Im letzten Jahr hörten die 
Träume allerdings abrupt auf, eine Tatsache, die sie 
sehr nervös gemacht hat. Rebecca befürchtet drohen- 
de, unheilvolle Ereignisse. 


Beschreibung: Rebecca ist eine bezaubernde Ju- 
gendliche mit hüftlangem, kastanienbraunem Haar. 
Ihre funkelnden grünen Augen verraten eine berech- 
nende Intelligenz. Sie ist etwa 1,65 m groß, schlank, 
und ihre geschmeidigen Bewegungen haben etwas Kat- 
zenhaftes. Ihr Lächeln ist gerissen, boshaft. Die vollen 
Lippen schminkt sie gerne auffällig dunkelrot oder 
schwarz, ansonsten benutzt sie wenig Make-up. Sie 
bevorzugt ein schäbiges Rockeroutfit mit vielen Nie- 
ten (abgetragene Lederjacke, zerrissene Jeans und Netz- 
strümpfe, fingerlose Lederhandschuhe, Biker- oder 
Springerstiefel usw.). 

Rollenspielhinweise: Sie lieben Ihr Dasein und 
wollen soviel Spaß haben wie möglich. Lachen Sie 
häufig, stellen Sie verrückte Dinge an und seien Sie 
herausfordernd überraschend. Sie genießen Ihr Unle- 
ben in vollen Zügen und sind immer auf der Suche 
nach etwas Neuem, das es zu erleben gibt. 


Buch Eins: Kainskinder - 49 


Aber nicht alles ist, wie es sein sollte. Sie sind eine 
Abweichlerin und wünschen sich nichts mehr, als in 
einer Gesellschaft ohne Vorurteile leben zu können, in 
einer Gesellschaft, in der jeder frei ist und tun kann, 
was er will, in einer Gesellschaft, die nicht von einigen 
wenigen an der Spitze diktiert wird, einer Gesellschaft 
ohne Zwänge und Regeln. 

An diesem Ziel arbeiten Sie hart. Ihnen fehlt aller- 
dings die nötige Vision, eine solche Zukunft zu erschaf- 
fen, und Sie lassen sich leicht von scheinbar brillanten 
Ideen mitreißsen. 

Zuflucht: Rebecca hat verschiedene Zufluchten. 
Meist handelt es sich um alte Lagerhäuser oder die 
Keller schäbiger Rockerkneipen. Oft schläft sie auch im 
Freien, wozu sie ihre Fähigkeit der Verschmelzung mit 
der Erde benutzt. 

Geheimnisse: A\- 

Einfluß: Rebecca ist die Anführerin der Kinder des 
Zorns. Sie hat die Kinder gegründet und weist ihnen 
den Weg. Sie legt keinen Wert auf die Entscheidungen 
im Rat der Erstgeborenen, solange die Kinder keinen 
festen Platz in ihm gefunden haben. Ihr politischer 
Einfluß unter den Sethskindern ist in den letzten Jah- 
ren immer geringer geworden, ihre Glanzzeit, die 60er 
und 70er Jahre, sind vorbei. Bei den Grünen konnte sie 
sich mäßigen Einfluß erhalten, aber andere, ihr unbe- 
kannte Kräfte machen ihr den Einfluß über die Partei 
streitig. Sie hat großen Einfluß auf verschiedene Mo- 
torradclubs und Banden im Rhein-Main-Gebiet. Durch 
sie beeinflußt Rebecca das organisierte Verbrechen und 
sie dienen ihr außerdem als Herde, Verbündete, Ge- 
folgsleute und Streitkräfte. Darüber hinaus kontrolliert 
sie ein paar Streifenpolizisten in Frankfurt und Offen- 


bach. 
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JOHANNES BÜCKLER — DER 
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Clan: Brujah 
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Mein Leben war von Geburt an vorbestimmt: Die 
Herkunft bestimmte die Zukunft. Als Sohn unehrlicher 
Leute hatte ich keine großen Chancen in der Gesell- 
schaft. Mein Vater, Johann Bückler, war genau wie 
mein Großvater ein Abdecker oder auch Schinder. Da- 
mit blieb mir nur die Möglichkeit, mein Leben in Ar- 
mut zu fristen und ein gesellschaftlicher Außenseiter zu 
bleiben. Die Verlockung, auf die schiefe Bahn zu gera- 
ten, war groß. 

Hinzu kam der Umstand, daß meine Heimat Kriegs- 
schauplatz holländischer, französischer, preußischer 
und kaiserlicher Truppen war. Wenn heute noch die 
Franzosen herrschten, konnten morgen schon die 
Preußen das Sagen haben. Ehre und Moral zählten 
nichts mehr, jeder mußte um sein Überleben kämpfen. 
Viele Bauern, Handwerker und Wirtsleute lebten schon 
am Existenzminimum oder schritten der Armut entge- 
gen. 

Es war die Zeit, in der Räuberbanden fast ungehin- 
dert plündern, rauben und morden konnten, denn das 
politische Chaos verhinderte eine organisierte Verfol- 
gung. Von 1799 an war ich der Herr des Soonwaldes, 
Hauptmann einer der gefürchtetsten Räuberbanden 
dieser Zeit. Mit großem Erfolg überfielen wir Juden und 
Franzosen. Und obwohl wir ständig gejagt wurden, 
hatten wir ein gutes Leben. 


Ich hatte zwar schon viele Liebschaften gehabt, doch 
bedeuteten sie mir wenig. Das änderte sich, als ich im 
Jahr 1800 Juliane Blasius, mein Julchen, traf. Es war 
Liebe auf den ersten Blick, und sie zog, ohne zu zö- 
gern mit mir. 

In all den Jahren hatte ich immer gehofft, in das ge- 
sellschaftliche Leben zurückkehren zu können. Ich hat- 
te niemanden getötet, und mein guter Wille zählte, das 
glaubte ich zumindest damals. Worte wie Beihilfe oder 
intellektuelle Führung waren mir unbekannt. Mit Jul- 
chen verband mich eine tiefe Liebe, die bis zum bitte- 
ren Ende halten sollte. Ich wollte sie heiraten und ein 
bürgerliches Leben mit ihr führen. 


Zu diesem Zweck entschloß ich mich schließlich, im 
Rechtsrheinischen, wo ich nicht so viele Verbrechen 
verübt hatte, den kaiserlichen Truppen beizutreten. 
Doch wurde ich verraten und in Ketten nach Frank- 
furt gebracht. Dort gestand ich in der Hoffnung auf 
eine milde Strafe, wer ich wirklich war. Aber es kam 
anders. Man übergab mich den französischen Truppen 
und brachte mich nach Mainz. Dort im Linksrheini- 
schen hatte ich meine schwersten Verbrechen verübt. 
In einem gewaltigen Prozeß wurden 67 meiner Kum- 
pane und ich angeklagt. Über ein Jahr dauerte die Ver- 
handlung, während der Julchen, die mit mir im Ge- 
fängnis saß, meine Tochter zur Welt brachte. Ich war 
fast jeden Tag bei ihnen, denn man hatte mir erlaubt, 
sie zu besuchen. 

Mit Bitterkeit mußte ich im Laufe der Verhandlung 


feststellen, daß ich die ganzen Jahre über nur ein Werk- 
zeug gewesen war, ein Handlanger, der die schmutzige 
Arbeit erledigte. Durch meine Taten war ich zu einem 
politischen Rebellen geworden, von einem Geheim- 
bund unterstützt, der gegen die Fremdherrschaft der 
Franzosen und die Geldherrschaft der Krämer und 
Wucherer, die meistens Juden waren, kämpfte. 


Am 19. November 1803 schließlich wurden die Ur- 
teile verlesen. 19 meiner Kumpane und ich wurden 
zum Tod durch die Guillotine verurteilt. Das Urteil war 
in 24 Stunden zu vollstrecken. Die Ereignisse der fol- 
genden Nacht überschlugen sich, und ich weiß nicht 
genau, was damals passierte. 

Gegen Mitternacht holten mich Vermummte aus 
meinem Gefängnis. Sie setzten mir mit zahlreichen 
Schlägen und Stichen böse zu, und ich war am Ende 
meiner Kräfte, als wir den Mainzer Friedhof erreich- 
ten. Ohne ein weiteres Wort stießen sie mich in ein of- 
fenes Grab und schaufelten es zu. Ich spürte die Panik 
in mir, schafte es aber irgendwie, wieder an die Ober- 
fläche zu kommen. Dort begrüßten sie mich jubelnd 
und nahmen mich auf wie einen alten Kumpanen. 


Als ich dem Erdreich entstieg, war ich kein Mensch 
mehr. Ich war ein Vampir des Sabbat, ein Brujah anti- 
tribu. Dennoch wurde ich am folgenden Tag guilloti- 
niert, und ich begehrte zu wissen, wer da an meiner 
Stelle gestorben war. Die Antwort dieser Unholde traf 
mich wie ein Schlag: Julchen sei für mich gestorben. 
Sie hatten Julchen getötet... 


..dafür tötete ich sie. Irgend etwas geschah mit mir, 
und ich fiel über sie her, trank ihr Blut und zerfetzte 
ihre Leichen. Ich weiß nicht mehr, wie viele Nächte ich 
in diesem Zustand verbrachte habe, ob es Jahre, Mo- 
nate, Wochen oder nur Tage waren. Für mich war es 
eine Ewigkeit. 


Es endete plötzlich, als ich einen anderen Vampir in 
Frankfurt traf. Plötzlich waren meine Gier nach Blut 
und mein Haß auf alles Lebendige verflogen, und ich 
brach weinend zusammen. Ich hatte Friedrich getrof- 
fen, den Prinzen der Stadt Frankfurt. Er nahm mich auf 
und zeigte mir einen Weg, meine verlorene Mensch- 
lichkeit wiederzufinden. Ich blieb in Frankfurt und be- 
gann zu begreifen. 


Ich lernte die kennen, die andere als ihre Werkzeuge 
benutzten, so wie ich benutzt worden war. Sie tragen 
den Namen Ventrue, Tremere oder Giovanni. Im Rat 
der Erstgeborenen gehöre ich zu ihrer Opposition. Sie 
stehen für die Geldherrschaft - oder den Kapitalismus, 
wie ein neuerer Ausdruck dafür lautet -, die ich schon 
zu Lebzeiten bekämpft habe. Ich verabscheue ihre in- 
trigante, selbstsüchtige Art und Weise und ihr stetiges 
Pochen auf die Traditionen, die sie geschickt immer zu 
ihrem Vorteil auslegen können. 


Ich respektiere nur Friedrich. Er ist mein Prinz. Ich 
schulde ihm mein Leben. 


Buch Eins: Kainskinder : 51 


Erzeuger: Mathias Bär 
Kuß: 1805 n. Chr. (geb. 1779) 
Sieht aus wie: 24 


Beschreibung: Johannes ist etwa 1,75m groß und 
hat eine kräftige Statur. Sein schelmisches Lächeln ist 
im Laufe der Jahre immer mehr einem ernsten, nach- 
denklichen Gesichtsausdruck gewichen. Oft sitzt er in 
Gedanken versunken am Ufer des Main. Er hat kurzes 
blondes Haar und strahlendblaue Augen, denen schon 
unzählige Frauen verfallen sind. Meist trägt er einfa- 
che Jeans, Wollpullover oder T-Shirts und Turnschu- 
he. 


Rollenspielhinweise: Sie hören immer auf- 
merksam zu, auch wenn Sie mit anderen Dingen be- 
schäftigt zu sein scheinen. Sie versuchen die Interessen 
Ihrer Clansmitglieder und vieler anderer junger Kains- 
kinder im Rat der Erstgeborenen mit allen Ihnen zur 
Verfügung stehenden Mitteln durchzusetzen. Dabei ha- 
ben Sie im Laufe der Jahre Ihre eigenen Ziele immer 
mehr in den Hintergrund gestellt und schließlich ver- 
drängt. Das hat Sie zynisch gemacht. Langsam fangen 
Sie an, zu glauben, Ihre und jede andere Rebellion ge- 
gen den Status quo sei völlig sinn- und nutzlos. Am 
liebsten werden Sie alleine gelassen. Ruhe finden Sie in 
den ausgedehnten Wäldern des Taunus und am Ufer 
des Main, wo Sie oft nächtelang allein sind und unge- 
stört nachdenken können. 

Zuflucht: Johannes liebt die Natur und nutzt die 
Gabe der Verschmelzung mit der Erde, um zu schla- 
fen, wo immer er will. Er hat eine Zuflucht in der Goe- 
the-Universität und besitzt verschiedene Immobilien in 
der ganzen Region. 


Geheimnisse: B+ 


Einfluß: Johannes Bückler ist der Ahn des Clans 
Brujah im Rat der Erstgeborenen. Er trifft die Entschei- 
dungen für den Clan. Die anderen Brujah respektieren 
ihn und hören auf das, was er ihnen zu sagen hat. 
Keiner möchte im Augenblick mit ihm tauschen. 


Johannes hat heute nur noch geringen Einfluß in der 
Landesregierung, ist aber bemüht, dies zu ändern. Er 
kontrolliert das Stadtparlament in Hanau und pflegt 
immer noch gute Kontakte zu verschiedenen Hehlern 
und Waffenschiebern. Darüber hinaus hat er großen 
Einfluß an der Goethe-Universität in Frankfurt am 
Main. 


52. Die Stadt, das Blut und der Tod 
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\ Außer Gefecht 


Meinen Kuß empfing ich im November 1918. Es 
waren ein paar kurze Tage, in denen alles möglich 
schien. Bewaffnete Matrosen und Werftarbeiter waren 
aus Kiel in Frankfurt eingetroffen und brachten uns die 
Freiheit. Zum erstenmal spürten viele von uns, was 
dieses Wort überhaupt bedeutete. Wir wählten Arbei- 


ter- und Soldatenräte, und die Stadtregierung mußte 
uns schließlich anerkennen. Über dem Römer wehte 
die rote Fahne. 


Dann kam es, wie es kommen mufßste. Unterstützt 
von der Heeresleitung schlug die Reichsregierung un- 
ter Ebert unsere sogenannten Aufstände nieder. Auf- 
stände! Das war eine verdammte Revolution! Aber 
wenn sie es Aufstände nannten, konnten sie natürlich 
mit aller Macht dagegen vorgehen. Einzelne Aufstände 
konnte man ja stoppen, doch eine Revolution ist un- 
aufhaltsam. Wie immer wurden die Ereignisse kleinge- 
redet, bis sie niemand mehr zur Kenntnis nahm! 


Die Soldaten hätten mich getötet, wäre mein Erzeu- 
ger Wolfgang nicht gewesen. Nach den Ereignissen gin- 
gen wir gemeinsam in die UdSSR. Hier war die Revo- 
lution geglückt, und es waren die Brujah, die nun die- 
ses gewaltige Land regierten. Ich war unheimlich stolz, 
einer von ihnen zu sein. Aus der Ferne beobachtete ich, 
wie meine Heimat blind in ihren Untergang rannte. 
Alle erhofften sich etwas Besseres, und die nationalso- 
zialistische Partei versprach ihnen, was sie wollten. Sie 
ließen sich von bedeutungslosen Worthülsen einlullen 
und waren hin und weg, wenn Besoffene ihre hohlen 
Slogans in eine enthusiastische Menge kreischten. Für 
mich war der Erfolg der Nazis völlig unbegreiflich, 
aber ich konnte auch nichts dagegen tun. 


Nach dem zweiten Weltkrieg kehrten Wolfgang und 
ich nach Frankfurt zurück. All die schönen Verspre- 
chen hatten sich in Schutt und Asche verwandelt, die 
zentimeterdick das ganze Land bedeckten. Nach dem 
Nationalsozialismus hielt der Kapitalismus Einzug in 
Deutschland, und die Chancen für eine Änderung 
wurden immer schlechter. Erst mit dem Aufkeimen der 
Grünen faßte ich neue Hoffnung. Wieder lag ein Um- 
bruch in der Luft. Die Unzufriedenheit entlud sich in 
den Unruhen der 60er und 70er Jahre. Aber das herr- 
schende System erwies sich als stärker, und die Bewe- 
gung dieser Zeit geriet nach und nach in Vergessenheit. 
Als die Jahre verstrichen, wuchs die Politikverdrossen- 
heit immer weiter, und auch die Grünen sind nicht 
mehr das, was sie bei ihrer Gründung waren. Sie ha- 
ben sich angepafst. 

Dann geschah das Fürchterliche. Die UdSSR brach 
zusammen. Niemand konnte uns sagen, warum und 
weshalb. Es geschah einfach. Mein Erzeuger machte 
sich sofort auf den Weg nach Osten und gebot mir, in 
Frankfurt zu bleiben, um hier unsere Interessen zu ver- 
treten. Seine letzte Nachricht erhielt ich aus Warschau. 
Das ist zweieinhalb Jahre her. Langsam werde ich un- 
ruhig. Jede Nacht, in der ich nichts von ihm höre, ist 
eine Qual für mich. Ich frage mich, was dort gesche- 
hen sein mag. Vielleicht breche ich selbst bald auf... 


Erzeuger: Wolfgang Hobb 
Kuß: 1918 n. Chr. (geb. 1894) 
Sieht aus wie: Mitte 20 


Beschreibung: Das kantige Gesicht und der mas- 
sive Körperbau bei einer beeindruckenden Größe von 
1,95 m, verleihen Spike ein unheimlich brutales Er- 
scheinungsbild, das im krassen Gegensatz zu seinen 
weichen, braunen Augen steht. Sein schwarzes Haar ist 
etwas länger und strähnig. Am liebsten trägt Spike eine 
zerschlissene Bomberjacke mit zahllosen Aufnähern 
und Slogans (wie z. B. Anarchy is good for me, Fight 
Racism usw.), dazu ausgebleichte Jeans, Muscleshirts 
von Rage against the Machine, Ministry, Hate Squad 
o.ä. und alte Springerstiefel mit roten Schnürsenkeln. 
Rollenspielhinweise: Sprechen Sie leise und 
betont. Sie sind nicht der Typ, der ständig ausflippt, 
auch wenn man genau das von Ihnen erwartet. Ande- 
re tendieren dazu, Ihnen aus dem Weg zu gehen, und 
genau so wollen Sie es auch. Man soll Sie in Ruhe las- 
sen. 


Der Marxismus war für Sie die Lösung aller sozialen 
Probleme. Jetzt, nachdem die UdSSR so plötzlich zu- 
sammen gebrochen ist, sind Sie orientierungslos, hilf- 
los. Sie waren der festen Überzeugung, es würde funk- 
tionieren. Nun sind Ihnen alle Perspektiven genom- 
men. Sie befassen sich mit dem Gedanken, Ihrem Er- 
zeuger in den Osten zu folgen. Aber Sie fühlen sich 
auch für die Kinder verantwortlich. 

Zuflucht: Spike besitzt eine alte Lagerhalle in 
Höchst, die er nach seinen Bedürfnissen umgebaut hat. 
Oft schläft er aber auch einfach in den Kellern verlas- 
sener Häuser. 

Geheimnisse: C 

Einfluß: Spike hat mäßigen Einfluß auf die linke 
Szene in Frankfurt. Besonders an der Universität hat er 
viele Gleichgesinnte getroffen. Neben Rebecca ist Spike 
der Wortführer der Kinder des Zorns. Darüber hinaus 
bemüht er sich um die PDS, hat dabei aber bisher kei- 
nen großen Erfolg. 


Cartıff 
Violence and aggression 
Are ruling in the streets 
Eat or be eaten 
That's the rule Ihat I mean 
— Hate Squad, Theater of Hate 


Unter den ältesten Kainskindern des Rhein-Main- 
Gebietes ist es ein ungeschriebenes Gesetz, dafs keine 
Caitiff existieren dürfen. Damit spiegelt sich vielleicht 
die Angst vor dem drohenden Gehenna in den dunk- 
len und vom ewigen Dschihad zerrissenen Seelen der 
meisten Ahnen. Das ändert jedoch nichts an der Tat- 
sache, daß es zumindest offiziell keine Caitiff gibt. Kai- 
niten, die töricht genug sind, sich als Caitiff auszuge- 
ben, verschwinden von einer Nacht auf die andere 
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spurlos. Viele Kainskinder vertreten die Ansicht, daß 
dies nur richtig sei. Caitiff fehlt die nötige Organisation 
anderer Clans, und sie sind für viel Chaos verantwort- 
lich. Ihre pure Existenz ist eine Gefahr für alle Kains- 
kinder. 


NiıcoLE ANDRES — PRETTY 
WOMAN 


VAMPIRE 


Die Maskerade 


N icole Andres 
Clan: Caitiff 


Wesen: Bonvivant 
Verhalten: Bonvivant 


Irre Attribute sn 
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He Vortcit ncehe 
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Live fast, die young! Das war schon immer mein 
Motto gewesen. Natürlich hatte ich nicht damit ge- 
rechnet, daß es so schnell gehen würde, als ich mit 
dreizehn von zuhause weglief. Zuhause, was bedeute- 
te es mir schon? Meine Mutter war mit irgend einem 
anderen Typen durchgebrannt, und mein Vater hing an 
der Flasche. Als er dann auch noch anfing, mich zu 
begrapschen, hatte ich die Schnauze voll. 


Ich schlug mich 'ne Zeit lang mehr schlecht als recht 
durchs Leben. Dann traf ich Alexandrej, meine erste 
große Liebe. Er versorgte mich mit dem nötigen Stoff, 
und ich ging für ihn anschaffen. Zuerst war es ein 
schnell verdienter Fuffziger, dann'n Hunni und schließ- 
lich blätterten sie bis zu dreihundert Mäuse für 'ne 
Stunde Spaß hin, zumindest war dies mein Anteil. Ich 
will damit nicht sagen, daß mir der Scheiß gefallen hat. 
War'n Job wie jeder andere auch. 

Daß in dieser Stadt noch ein bifschen mehr unter- 
wegs is’, wovon die sterblichen Hohlköpfe nichts wis- 
sen, hab’ ich ziemlich schnell gemerkt. Alexandrej 
brachte immer andere Kunden, und oft hatte ich das 
Gefühl, die Säcke seien bereits tot, wenn sie so kalt auf 
mir lagen. War 'ne Tatsache. Damals glaubte ich es 
nicht, aber heute weiß ich's. 

Naja, es wurde bald bittere Realität, als sich ein Kun- 
de nicht beherrschen konnte. Er gab mir den Kuß und 
verschwand auf Nimmerwiedersehen. Nur Johannes 
Bückler habe ich es zu verdanken, daß mich die ande- 
ren Blutsauger nicht sofort vernichtet haben. Sie be- 
handelten mich, als wär’ ich 'ne Aussätzige, die irgend 
‘ne ansteckende Krankheit hat. Ich weiß auch nicht, 
wie Johannes es angestellt hat, aber er hat sie irgend- 
wie überredet. 


Seit dieser schicksalhaften Nacht suche ich Alexan- 
drej, das Schwein, das mein Leben bestimmt hat. Bis 
heute habe ich ihn nicht gefunden, doch jetzt habe’ ich 
ja alle Zeit der Welt, und wenn ich ihn erstmal habe, 
werde ich ihm zeigen, wozu ich jetzt fähig bin. 

Die alten Blutsauger halten ziemlich wenig von mir, 
soll mir nur recht sein. Hab’ sowieso nichts mit ihrer 
verdrehten Politik am Hut. Ich hab'n paar Kumpels 
unter den Kindern gefunden, und wir haben viel Spaß 
zusammen. Für mich ist die Welt o.k.. 

Erzeuger: unbekannt 

Kuß: 1992 n. Chr. (geb. 1972) 

Sieht aus wie: 20 

Beschreibung: Nicole ist einfach sexy. Sie ist etwa 
1,70 m groß und verfügt über einen wohlgeformten 
Körper. Sie hat schulterlanges, wasserstoffblondes Haar, 
und ihr süßer Schmollmund sowie ihre Stupsnase tra- 
gen zu ihrem aufreizenden Äußeren bei. Sie hat immer 
ein verführerisches Lächeln aufgelegt und blickt dabei 
naiv-unschuldig drein. Nicole mag ihre figurbetonte 
Berufskleidung (Miniröcke aus Latex, Leder oder 


Stretch, Strapse, Korsagen, Overknees usw.) und auf- 
fälliges Make-up. Hauptsache ist, daß es scharf macht. 
Rollenspielhinweise: Sie sind das typische 
blonde Dummerchen, deshalb eignen Sie sich nur als 
Bettgespielin. Zumindest ist es das, was andere von Ih- 
nen denken. Sollen sie ruhig. Sie wissen es besser, und 
das reicht Ihnen fürs Erste. Ihr neues Dasein ist wun- 
dervoller als alles, was Sie sich bisher erträumt haben, 
und Sie wollen so viel Spafßs wie nur irgend möglich. 
Sollten Sie jedoch übermäßig gereizt werden, stellen Sie 
ganz schnell klar, dafs Sie sich Ihrer Haut auch wehren 
können. Sie hassen Stalburg. Er hätte Sie ohne zu zö- 
gern vernichtet, wenn nicht Johannes gewesen wäre. 
Sie wissen nicht, warum Johannes Ihnen das Leben ge- 
rettet hat, aber dafür lieben Sie ihn. Nur hat er sich 
Ihren Annäherungsversuchen bisher immer verschlos- 
sen, aber das bekümmert Sie nicht. Auch er muß Sie 
lieben, warum sollte er sonst seine eigene Existenz aufs 
Spiel setzen, nur um Sie zu retten? 

Zuflucht: Nicole benutzt eine Kellerwohnung im 
Frankfurter Bahnhofsviertel als Zuflucht. 
Geheimnisse: E 

Einfluß: Im Gegensatz zu dem, was viele denken, 
verfügt Nicole über großen Einfluß. Sie benutzt ehe- 
malige Freier als Kontakte und Verbündete, und man 
glaubt kaum, wer alles im Bett einer Prostituierten lan- 
det... 

Darüberhinaus nützt sie ihre neuen Freunde, die 
Kinder des Zorns, um sich mehr Einfluß im Rotlicht- 
gewerbe zu verschaffen. Bis jetzt kontrolliert sie nur 
zwei kleinere Bordelle im Bahnhofsviertel, doch erre- 
gen ihre Bemühungen schon die Aufmerksamkeit ganz 
anderer Kräfte. 


Gangrel 


When nature calls we all shall drown 


— Tiamat, Gaia 


Es gibt nur noch sehr wenige Gangrel im Rhein- 
Main-Gebiet. Um die Jahrhundertwende kam es zu 
tragischen Zwischenfällen mit den Clansmitgliedern. In 
nur wenigen Monaten ließen sich viele plötzlich und 
ohne Grund vom Tier in ihnen kontrollieren und töte- 
ten in Raserei zahllose Kains- und Sethskinder. Prinz 
Barbarossa war gezwungen, eine Blutjagd gegen den 
Clan auszurufen. Nur kurze Zeit später lebten in 
Frankfurt keine Gangrel mehr. Sie waren entweder 
endgültig getötet worden oder hatten das Rhein-Main- 
Gebiet verlassen. 

Zwei Archonten des Clans tauchten kurze Zeit spä- 
ter auf, um die Vorfälle zu untersuchen. Der Justicar 
des Clans wollte eine Rechtfertigung der Blutjagd hö- 
ren. Einen Monat später verschwanden die beiden Ar- 
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chonten wortlos. Es gab keine Erklärung für das Ge- 
schehene. Der Justicar ließ die Sache seltsamerweise auf 
sich beruhen. 

Heute ist das Rhein-Main-Gebiet die dauerhafte Zu- 
flucht von nur zwei Clansmitgliedern, jungen Gangrel, 
die ihren Weg gefunden haben, um mit den schweren 
Bedingungen in einer Stadt wie Frankfurt fertig zu wer- 
den. Erschwerend hinzu kommen die berechtigten 
Vorbehalte älterer Kainskinder, die schon um die Jahr- 
hundertwende in Frankfurt waren. 

Ihr Einfluß auf die Sethskinder wird für sehr gering 
gehalten. Das ist vielleicht auch besser so, denn da- 
durch haben die Mitglieder des Clans Gelegenheit, sich 
etwas aus den tödlichen Machtspielen der anderen 
Clans herauszuhalten. 

Bemerkenswert ist die unnatürliche Stärke der jun- 
gen Clansmitglieder. Sie sind weitaus mächtiger, als es 
für Kainskinder ihres Alters üblich ist. Die Gangrel 
selbst stört diese Tatsache recht wenig, doch haben 
Kainskinder der Clans Tremere und Nosferatu unab- 
hängig voneinander begonnen, diese Tatsache zu er- 
gründen. Bis heute haben sie allerdings keinerlei An- 
haltspunkte finden können, vermuten jedoch, daß die 
Macht der jungen Gangrel eng mit den Ereignissen um 
die Jahrhundertwende verbunden ist. 


Das Flüstern der Ahnen 


Auf den Gangrel, die sich in der Stadt aufhalten, 
lastet ein merkwürdiger und gefährlicher Fluch. Den 
Kainskindern des Clans ist es bis heute nicht gelun- 
gen, die Ursache dafür zu ergründen. Kainskinder 
anderer Clans ahnen nichts von der Existenz des 
Fluches, den die Gangrel ehrfurchtsvoll das Flüstern 
der Ahnen nennen. Sie werden auch nur indirekt 
davon betroffen. 

Mitglieder des Clans leiden unter seltsamen Tag- 
träumen. Ein Träumender durchwandert das Rhein- 
Main-Gebiet, wie es vor Tausenden von Jahren aus- 
geschen haben mag: ein gewaltiger Dschungel, un- 
berührt von Menschen. Auf seiner Wanderung be- 
gegnen ihm fröhliche Feen, die auf den mondbe- 
schienenen Lichtungen feiern und den Träumer zum 


Tanz einladen, und zutrauliche Tiere, die längst aus- 


gestorbenen Rassen angehören. 

Der Träumer erwacht am Abend mit einem Gefühl 
größten Verlustes und tiefer Trauer. Für den Rest der 
Nacht ist er derart gereizt, daß alle Würfe, der Rase- 
rei zu widerstehen, um 1 erschwert sind. Die Träu- 
me wiederholen sich immer wieder, bis der Betrof- 
fene die Stadt verläßt oder dem Wahnsinn anheim- 
fällt. 
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7 Wesen: Überlebenskünstler 
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Die Maskerade 


Kai Walch 


Clan: Gangre! 
Generation: 7, 
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Kıampr 


Schwierigkeit 


In den Trümmern des Naziregimes wurde ich er- 
wachsen. Liebe oder Verehrung für mein Vaterland 
kannte ich nicht. Dafür hatte ich nur Verachtung üb- 
rig. Mich kotzten die Menschen an, allen voran mein 
eigener Vater, der zur Zeit Hitlers noch treuer Anhän- 
ger der Partei war und mit dem Ende des Krieges ur- 
plötzlich ein freiheitsliebender, an Amerika orientierter 
Mensch wurde. Ich hatte das ganze Theater und die 
Lügen so verdammt satt. Wortlos verlief ich das Haus 
meiner Familie. Ich kehrte dem allen den Rücken, um 
nie wieder zurückzukommen. 


Nach einigen Abenteuern und Ausschweifungen 
landete ich in der Fremdenlegion. Mein Weg hatte mich 
nach Cayenne in Französisch Guayana geführt. Ich 
wurde in eine Schlägerei in einer Hafenspelunke ver- 
wickelt. Dabei wurde ein Mann getötet. Im Knast stell- 
te man mich vor die Wahl: Fremdenlegion oder 20 Jah- 
re hinter Gittern. Jetzt lernte ich töten. Schon nach dem 
Koreakrieg leitete ich ein fünfköpfiges Sonderkomman- 
do. Wir waren Spezialisten im Ausschalten von militä- 
rischen und politischen Gegnern. Ich weiß nicht, wie 
viele Menschen wir auf dem Gewissen hatten. 


Fünf blutige Jahre später wurde ich in Paris in Ehren 
entlassen. Danach kehrte ich nach Deutschland zurück. 
Aber was war aus meinem Land geworden? Die Wäl- 
der waren zubetoniert, und überall ragten gewaltige 
Schornsteine in den Himmel, die giftige, schwarze Wol- 
ken ausspien. Deutschland war im wirtschaftlichen 
Aufschwung. 


Die Umwelt- und Naturschutzbewegung hatte noch 
lange nicht die breite Masse erreicht, und niemand 
kümmerte sich um die Umwelt, solange der persönli- 
che Wohlstand wuchs. Lange Zeit stand ich alleine auf 
der Straße und betrieb ein wenig politische Arbeit. Ich 
lernte nur wenige kennen, die mich in meinen Bemü- 
hungen unterstützten, und schließlich mußte ich fest- 
stellen, daß die Mühe umsonst war. Also entwickelte 
ich ein Nachtleben. Im Schutz der Dunkelheit zog ich 
aus, um Industriesabotage zu verüben. Es war nichts 
Spektakuläres. Tropfen auf den heißen Stein, mehr 
nicht. Ich erregte damit kaum Aufmerksamkeit, aber 
der Nachtschatten war geboren. 

Nur eine mysteriöse Frau interessierte sich für den 
Nachtschatten. Ihr Name war Sonja, mehr wollte sie 
nicht über sich erzählen, und merkwürdigerweise 
wollte ich auch nicht mehr hören. Sie begann, mich zu 
unterstützen. Oft besuchte sie mich in der Nacht. Wir 
unterhielten uns lange unter freiem Himmel. Sie konnte 
mich verstehen. Sie wußte, welche Schmerzen mein 
Herz quälten. Ich liebte sie, ihre dunklen Augen, ihr 
schwarzes Haar, ihr Lächeln, einfach alles. Schließlich 
offenbarte sie mir ihre wahre Identität. Sie gestand mir 
ihre Liebe, und in ihrer zärtlichen Umarmung empfing 
ich den Kuß. Ich wurde zu einem Vampir des Clans 
Gangrel. 


Aus Liebe hatte sie mir die Unsterblichkeit geschenkt, 
damit wir in alle Ewigkeit zusammenleben könnten. 
Doch hatte sie auch etwas tief in mir geweckt, etwas, 
das ich zu fürchten begann: das Tier. Blutrünstig und 
zerstörerisch wartet es in mir, jederzeit bereit, auszu- 
brechen, bereit zu töten. 


Am nächsten Abend schon war Sonja fort. Einfach 
verschwunden. Zuerst konnte ich nicht glauben, daß 
sie mich verlassen hatte. Verzweifelt suchte ich nach 
ihr, durchwanderte die Straßen der Städte, streifte 
durch die Wälder. Aber sie blieb verschwunden. In die- 
ser Zeit begannen die Tagträume. Es waren phantasti- 
sche Träume, aus denen ich nicht mehr erwachen 
wollte. Doch ich erwachte jeden Abend wieder und sah 
mich mit der kalten Realität konfrontiert. Es machte 
mich aggressiv. Ich spürte, wie das Tier immer mehr 
Macht über mich gewann, und ich hörte die Stimme. 
Ein undeutliches Flüstern, das mir auftrug, zu töten 
und zu zerstören. Ich glaube, nur meinem eisernen 
Willen habe ich es zu verdanken, daß ich in meinen 
ersten Nächten nicht wahnsinnig wurde. 


Wieder kehrte ich Deutschland den Rücken, diesmal, 
um die Welt mit den Augen der Nacht zu sehen. Ich 
mußte selbst herausfinden, wer oder was ich jetzt war. 
Wieder kämpfte ich. Wie früher wußte ich hierbei 
nicht, warum oder wofür ich überhaupt kämpfte. Ich 
tat es einfach, und das Tier war zufrieden. 


Schließlich schloß ich mich den Green Warriors an, 
einer militanten Gruppe von Umweltschützern. Ich 
verbrachte einige Jahre am Amazonas, bis ich schließ- 
lich nach Deutschland zurückkehrte. Jetzt sprach alles 
von Wiedervereinigung und dem neuen Großdeutsch- 
land. Fast selbstverständlich kehrte mit dem neuen 
Nationalgefühl das faschistische Gedankengut zurück. 
Überfälle auf ethnische Minderheiten machten wieder 
Schlagzeilen. Aber diesmal war ich kein kleines Kind 
mehr, das gezwungenermaßen in diesen Verhältnissen 
aufwuchs. Ich kämpfte dagegen an. 

Kämpfen, kämpfen, immer wieder kämpfen. Schein- 
bar ist es alles, wofür ich lebe. Ich habe genug davon. 
Soviel Blut ist durch meine Hände geflossen. So viele 
Leben habe ich genommen. Sind Haß, Gier und Durst 
die einzigen Gefühle, zu denen wir fähig sind? Gibt es 
nicht mehr? Es muß noch etwas anderes geben. Mir 
kommt alles so schrecklich sinnlos und leer vor. 


Durch einen eher glücklichen Zufall schloß ich 
Freundschaft mit einigen Wolflingen aus dem Oden- 
wald. Jetzt gehöre ich zu ihrem Rudel. Sie haben mir 
viel von ihrer Weltanschauung beigebracht, und mehr 
denn je hatte ich das Gefühl, schrecklich überflüssig zu 
sein. Wir sind Kreaturen des Wyrm. Wir verkörpern die 
Korruption und das Böse. Vielleicht haben die Garou 
recht, und die Welt wäre ohne die Kinder Kains weit- 
aus besser dran. 
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Kampf ist das einzige, was meiner Existenz einen 
Sinn zu geben scheint. Doch weiß ich längst nicht 
mehr, wer ich eigentlich bin. In all dem Blut ist meine 
eigene Identität untergegangen. Bin ich das Tier, das ich 
verzweifelt in meinem Inneren zurückhalte? Brauche 
ich das Blut und den Tod um mich herum? 

Ich verbringe meine Zeit mit der Suche nach Ant- 
worten. Vielleicht könnte mir Sonja helfen, wenn sie 
wiederkäme. Aber ich glaube nicht, daß ich sie jemals 
wiedersehen werde. Ich habe die Hoffnung aufgegeben. 
Aber ich kann mich selbst nicht einfach aufgeben. Es 
muß etwas geben. Irgend etwas, das meiner Existenz 
einen Sinn geben kann. 

Erzeuger: Sonja 

Kuß: 1958 n. Chr. (geb. 1950) 

Sieht aus wie: 28 

Anmerkungen: Kai hat die siebte Generation 
durch Diablerie während seiner ersten Nächte in 
Frankfurt erreicht. Sein Opfer war der Tremere Gustav 
Stoltz. Von den Tagträumen in grundlose Raserei ge- 
trieben, griff er den alten Tremere an und trank seine 
Seele, doch selbst der Clan Tremere konnte ihm bis 
heute nichts beweisen, was vor allen Dingen daran lag, 
daß Kai wenig später die Region verließ und erst Jahre 
später zurückkehrte. Noch heute plagt ihn sein Gewis- 
sen, wenn er an diese Nacht zurückdenkt. 


Kais Kräfte sind immens für sein geringes Alter. Er 
ist in der Lage, nahezu alles zu überstehen. Seine zu- 
sätzliche Stufe Gestaltwandel ließ seine Haut hart wie 
Stein werden, ohne daß sie dabei ihre Geschmeidigkeit 
einbüßte. Abgesehen von Feuer und Sonnenlicht erlei- 
det er durch Verletzungen nur den halben Schaden, 
darüber hinaus sind zehn Erfolge notwendig, um ihn 
erfolgreich zu pfählen. 


Eine Untersuchung seines Blutes würde geringe Be- 

standteile eines weitaus mächtigeren Blutes aufweisen. 
Kai selbst weiß nicht, wie es in seinen Körper kam, 
doch könnte dies der Grund für seine unnatürliche 
Stärke sein. 
Beschreibung: Kai ist eine beeindruckende, gut- 
aussehende Person. Gut 110 kg verteilen sich auf eine 
Größe von knappen zwei Metern. Er macht einen 
durchtrainierten und widerstandsfähigen Eindruck. 
Sein langes, blondes Haar ist normalerweise zu einem 
lockeren Zopf zusammengebunden. Seine Augen sind 
grau und kühl. Seine Gesichtszüge tragen bereits die 
Spuren des Tieres. Seine Augenbrauen sind zusam- 
mengewachsen, und die Körperbehaarung hat etwas 
zugenommen. 
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Kai trägt meist Trackingboots oder Springerstiefel, 

Jeans, Muscleshirts oder Wollpullover und einen lan- 
gen grauen Mantel. Die Kleidung ist oft schlammver- 
krustet. 
Rollenspielhinweise: Sie sprechen so gut wie 
nie. Sie reden nur, wenn es etwas wichtiges zu sagen 
gibt. Sie haben keine Lust, anderen etwas vorzuspie- 
len. Können Sie jemanden nicht leiden, dann erfährt er 
es auch. Es ist schwer, Ihre Freundschaft zu gewinnen, 
doch sollte es jemand geschafft haben, so kann er im- 
mer auf Sie zählen. Sie verabscheuen den Kampf und 
versuchen einen großen Bogen um jede Auseinander- 
setzung zu machen, wobei Sie oft in Konflikt mit ihrer 
Selbstachtung kommen. Sollte jedoch jemand bedroht 
werden, den Sie mögen, zögern Sie nicht, ihm zu hel- 
fen. 

Sie sind auf der Suche nach dem Sinn Ihrer Existenz. 
Sie gehen große Risiken ein, nur um mit anderen zu 
sprechen, von denen Sie sich etwas erhoffen. Sie stu- 
dieren die Vergangenheit der Kainskinder, Sie lernen 
von den Wolflingen, Sie hören den Geschichten der 
Roma zu. Sie sind verzweifelt, allerdings kennen sie 
Geschichten über einen mystischen Zustand, den man 
Golconda nennt. Die Erlangung dieses Zustandes ist ihr 
Ziel. 

Zuflucht: Kai besitzt ein Haus im Odenwald, wo er 
die meiste Zeit in Abgeschiedenheit verbringt. Bis hier- 
her verfolgen ihn die Tagträume nicht. 


Geheimnisse: B 


Einfluß: Kai Walch hat zahlreiche Verbündete und 
Kontakte, über die er großen Einfluß ausüben kann. 
Darunter sind die Wolflinge des Odenwaldes, Mitglie- 
der der Green Warriors und von Greenpeace sowie 
Gangrel aus dem Schwarzwald und anderen deutschen 
Städten. Darüber hinaus hat er ein freundschaftliches 
Verhältnis zu einer großen Romafamilie, die zur Zeit in 
Frankfurt siedelt. Unter den Kainiten der Region aller- 
dings hat er wenige Freunde. Man respektiert seine 
Stärke und läßt ihn deswegen in Ruhe. 

Als Nachtschatten ist er den Anarchen ein Begriff, 
doch hat er sich weder den Kindern des Zorns noch 
den Bunkerraten angeschlossen. Zahlreiche Industrie- 
sabotagen und gezielte Ausschaltungen gehen auf sein 
Konto, und man bringt ihn auch in Verbindung mit 
der RAF. In manchen Elysien geht sogar das Gerücht 
um, daß Nachtschatten für den Prinzen arbeitet oder 
gar ein Archont ist, was wohl in seiner Freundschaft 
mit Christine Rauch begründet ist, die ihm Informatio- 
nen zugänglich macht, an die er unter anderen Um- 
ständen nie kommen würde. 
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Außer Gefecht DJ 


Mein Erzeuger war ein Schwein, und mein Kuß eine 
Vergewaltigung. Ich erinnere mich noch genau an die- 
se Nacht. Der Himmel war klar, und es war bitterkalt. 
Mein Weg vom Training nach Hause führte durch den 
Ostpark. Sicher, ich hätte es besser wissen sollen. Eine 


junge Frau geht nicht nachts alleine durch Parks. Aber 
Parks hatten schon immer eine merkwürdige Anzie- 
hungskraft auf mich, und ich fürchtete mich nicht. Ich 
studierte Sport und Germanistik, und in meiner Frei- 
zeit verdiente ich mir etwas nebenher, indem ich 
Sportkaratetraining gab. 

Plötzlich merkte ich, daß mir jemand folgte. Es war 
eher ein Gefühl von Gefahr, denn ich hatte nichts ge- 
hört. Ich wirbelte herum, nur um nichts zu sehen. Ver- 
wirrt ging ich weiter, jetzt etwas schneller. Wieder hatte 
ich dieses Gefühl. Aber diesmal vermied ich es, mich 
umzudrehen. Ich beschleunigte meinen Schritt. Panik 

stieg in mir auf. Gehetzt blickte ich mich um. Aber da 
war nichts 

Dann kam der Angriff, zu schnell, um zu reagieren. 
Von der Seite traf mich ein Schlag mit solcher Wucht, 
daß ich förmlich durch die Luft flog. Die Angst steiger- 
te meine Sinne. Wieder konnte ich den Angreifer nicht 
ausmachen. Nur ein Rascheln da, ein Huschen dort. 
Ich rannte um mein Leben. Doch war es vergebens. Er 
holte mich ein, schlug mich nieder und nahm mich mit 
Gewalt. 


Ich traute meinen Ohren nicht, als ich hörte, daß er 
weinte. Das Gras war feucht von meinem Blut, das aus 
zahlreichen Wunden quoll, und ich spürte, daß es vor- 
bei war. Mein Körper starb, und ich erwartete schon 
das helle Licht am Ende eines langen Tunnels. Aber so 
weit sollte es nicht kommen. Das Arschloch gab mir 
sein Blut, und ich wurde zu einem Vampir. 


Nun hatte ich, was ich mir schon immer gewünscht 
hatte: das ewige Leben. Aber zu welchem Preis? Mein 
Erzeuger hatte mich im Gras zurückgelassen, und ich 
wußste gar nichts. Instinktiv überlebte ich meine ersten 
Nächte. Es war immer, als würde mir ein Flüstern sa- 
gen, was ich zu tun hatte. Und da waren noch die 
Träume, schöne, wundervolle Träume, die ich um kei- 
nen Preis verlassen wollte. Trotzdem wachte ich bei je- 
dem Sonnenuntergang auf, und ich spürte den Haß, 
den Durst. Ich gab mich meinen Gefühlen hin und 
wurde zu einer Jägerin. Manchmal tötete ich wahllos, 
manchmal gezielt, doch war ich immer auf der Suche 
nach meinem Erzeuger. Aber ich fand ihn nie. 

Dafür traf ich Nachtschatten. Er ist wahrhaft kein 
Mann der grofßsen Worte, doch zeigte er mir alles, was 
ich wissen mußte, und er führte mich zu anderen 
Kainskindern, die schon bald meine Freunde wurden. 
Ihn habe ich seitdem nur noch selten gesehen. Er lebt 
völlig zurückgezogen und mir ist es nicht gelungen, ihn 
näher kennenzulernen. Er versteckt sich und hat Angst. 

Mit Inbrunst habe ich mich den Kindern des Zorns 
angeschlossen. Sie vertreten etwas, wofür es sich zu 
kämpfen lohnt, etwas, wo ich meinem Haß freien Lauf 
lassen kann. Ich weiß, daß die anderen meine hem- 
mungslose Brutalität fürchten. Aber das stört mich 
nicht. Wenn ich Lust habe, gehe ich zu ihnen ins Ne- 
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therworlds, und wir haben gemeinsam Spaß. Wenn 
nicht, bleibe ich eben für mich allein. Dann sitze ich 
im Wald und schreibe melancholische Gedichte. So bin 
ich eben, und wem's nicht paßt, der soll mir aus dem 
Weg gehen, bevor ich seine Eingeweide auf dem Bür- 
gersteig verteile! 

Erzeuger: Wolfmann 

Kuß: 1989 n. Chr. (geb. 1967) 

Sieht aus wie: 22 

Anmerkungen: Hinsichtlich des Blutes gilt für 
Jessica dasselbe wie für Kai. Auch in ihrem Blut sind 
geringe Rückstände eines weitaus mächtigeren Blutes 
zu finden. 

Aufgrund mehrerer kleiner Vergehen gegen die Ge- 

setze der Stadt war Jessica gezwungen worden, schon 
zweimal das Blut von Vinzenz von Stalburg zu trin- 
ken. 
Beschreibung: Jcz hat eine Schwäche für Gothic. 
Ihr schulterlanges strähniges Haar ist blauschwarz ge- 
färbt. Zu ihrer Freude wurde ihre Haut durch den Kuß 
extrem blaß. Sie schminkt ihre Lippen entweder 
schwarz oder lila, auch ihre langen, klauenartigen Fin- 
gernägel sind schwarz lackiert. Dazu trägt sie ständig 
modische Sonnenbrillen, um ihre leuchtend gelben 
Augen zu verbergen. Auch ihre Ohren weisen eine 
deutliche Spitze auf, die sie jedoch geschickt unter ih- 
rem Haar verbergen kann deutliche Zeichen dafür, daß 
sie sich allzu oft hemmungslos dem Tier hingibt. Jez 
liebt ihr schwarzes Lederoutfit, genauso wie ihr Mo- 
torrad, eine umgebaute Harley Fatboy. 


Rollenspielhinweise: Sie lieben die Konfronta- 
tion und scheuen dabei gar nichts. Sie kennen die Ge- 
fahr, die es mit sich bringt, ein Anarch zu sein, und 
genau deshalb rebellieren Sie auch. Ihre Erfahrungen 
haben Sie hart und rauh gemacht, und Sie lieben es, 
wenn man Sie fürchtet. Trotzdem ziehen Sie sich oft 
zurück. Dann schreiben Sie melancholisch-morbide 
Gedichte, die Ihre ganze Leidenschaft sind. Sie mögen 
die Ruhe und den inneren Frieden, die Sie dabei fin- 
den. 

Sie haben berechtigte Vorbehalte gegenüber Män- 

nern und empfinden allein bei dem Gedanken an sie 
bitteren Haß. Dies lassen Sie das starke Geschlecht 
auch bei jeder Gelegenheit spüren. Es ist für Männer 
fast unmöglich, Ihr Vertrauen zu gewinnen. Der Nacht- 
schatten hat Ihr Interesse geweckt, und Sie würden nur 
zu gerne wissen, wer sich hinter diesem Namen ver- 
birgt. 
Zuflucht: Jcz besitzt ein Grundstück in Hoechst. 
Dort hat sie ihre Habseligkeiten in einem halbzerfalle- 
nen Haus untergebracht. Sie schläft, wo auch immer 
es ihr gerade paßt, und benutzt dabei ihre Fähigkeit, 
mit der Erde zu verschmelzen. 


Geheimnisse: D 
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Einfluß: Jez' einziger Einfluß rührt aus ihrer Verbin- 
dung mit den Kindern des Zorns und den Bunkerra- 
ten. Sie ist an Einfluß auf Sterbliche nicht interessiert. 


Gliovannı 


Helplessly you're beached ashore my isle of pleasure. 

Once placid waters, now a churning sea, 

Once cloistered crotch imbibing feces of self-denial, 

on you I exercise my sexuality! 

I can’! help but feel superior, inferior, 

I'm torn between two poles, seed and scorn, 

My romantic, tender side is fertile as a dead cunl 
— Shit for brains, Me, myself and I 


Es mag ungewöhnlich klingen, doch im Rhein- 
Main-Gebiet haben sich die Vertreter der Familie Gio- 
vanni der Camarilla assoziiert. Dahinter stehen einfa- 
che wirtschaftliche Interessen. Um einen möglichst rei- 
bungslosen Handel mit den Kainskindern der Region 
zu ermöglichen, akzeptierten die Mitglieder der Fami- 
lie die Traditionen der Camarilla und wurden zu 
gleichberechtigten Mitgliedern der Sekte. 

Unter dem liberalen Prinzen Barbarossa erhielt die 
Familie mit Marsilio Giovanni sogar einen Vertreter im 
Rat der Erstgeborenen, was besonders unter zahlrei- 
chen Ventrue auf Widerstand stieß. Trotzdem wurde 
Marsilio Giovanni zu einem angesehenen Mitglied der 
Camarilla, und der Einfluß der Familie ist trotz der ge- 
ringen Zahl von Giovanni ständig gewachsen. In der 
Frage, wer nun der eigentliche Prinz des Rhein-Main- 
Gebietes sein soll, hüllt sich die Familie allerdings in 
Schweigen. 
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Kampr 


(Wall ]Schwierigkeit [Schaden 
se == 
Ich bin verdammt! Die Tradition Augustus Giovan- 


nis, des Ahnen unserer Familie, wurde durch meine 
unwürdige Existenz gebrochen. 


Ich habe einer Fremden den Kuß weitergegeben. Sie 
war so bezaubernd, so einfühlsam, sie wußte immer, 
was sie wollte, und letztlich bekam sie es auch. War- 
um nur mußte es soweit kommen? Warum? 


Dabei hatte alles so unbeschwert angefangen. Gebo- 
ren wurde ich in Venedig. Als Sprößling einer mächti- 
gen und reichen Familie hatte ich alles, was ich 
brauchte. Die besten Tutoren kümmerten sich um 
mich, so lange ich denken kann. Mir mangelte an 
nichts. Seit meiner Geburt war mir eine Stellung in der 
unsterblichen Familie der Giovanni sicher. 

Die Familie eröffnete mir unglaubliche Mysterien um 
Leben und Tod. Die Rituale meiner Tutoren öffneten 
die Tore zu völlig neuen, unbegreiflichen Welten. Da- 
mals begriff ich. Der Tod ist nicht das Ende einer Exi- 
stenz. Der Tod ist eine Wiedergeburt, der Beginn von 
etwas Neuem. Der Tod ist nur der Anfang, und wir 
sind die Meister des Todes. Wir sind die mächtigsten 
Totenbeschwörer, die Nekromantie gehört zu unserem 
Blut. 


Der Tod übte eine Faszination auf mich aus, von der 
ich mich nie wieder lösen konnte oder wollte. Begei- 
stert sezierte ich erst Tiere und dann Menschen, um 
herauszufinden, welche körperlichen Veränderungen 
der Tod verursachte. Der Anblick der letzten Schläge 
eines Herzens war bezaubernd. Als Duca Alvarez |. 
mein Mentor wurde und ich in die höheren Mysterien 
eingeweiht wurde, vertieften sich meine Ansichten und 
Kenntnisse nur noch mehr. Er zeigte mir Wege, die ich 
nicht zu gehen wagte, er öffnete mir Türen, die mir ver- 
schlossen geblieben waren. Er war mehr als ein Men- 
tor und mein Erzeuger für mich. Er war mein Wissen. 
Er bedeutete mir einfach alles. 

Er holte mich zu sich nach Frankfurt. Verglichen mit 
Venedig war die Stadt nichts. Trotzdem war es eine 
wichtige Handels- und Messestadt in Mitteleuropa und 
daher von Interesse für unsere Familie. Hier residierte 
Duca Alvarez mit seinem Gefolge. Hier, weit weg von 
Venedig, war er der Herr über die Toten. Ein alter Nos- 
feratu beherrschte die Stadt und ihr Umland, aber er 
hatte Alvarez erlaubt, seinen Palast in Frankfurt am 
Main zu erbauen. 


Hier lernte ich auch Carmen kennen. Sie gehörte 
zum sterblichen Gefolge meines Mentors. Sie schien 
eine bezaubernde, unschuldige Frau zu sein, aber sie 
verbarg eine tödliche Intelligenz, die Alvarez letztlich 
zum Verhängnis wurde. Dabei war sie ein ausgezeich- 
netes Werkzeug. Niemals wurde ihre Loyalität in Frage 
gestellt. Sie diente Alvarez in zahlreichen Ritualen, und 
es schien ihr Spaß zu machen. Sie war immer freund- 
lich, und niemals beschwerte sie sich. Alvarez benutz- 
te ihre Vorzüge, um Geister gefügig zu machen. Die 
Aussicht auf fleischliche Genüsse ließ sie wahnsinnig 
werden vor Verlangen, und sie wurden zu guten Die- 
nern. Ich selbst konnte mich ihren Verlockungen kaum 
entziehen, aber Alvarez verbot mir jeglichen Kontakt 
mit ihr. Sie war sein Eigentum, und er verstand es, die- 
sen Punkt deutlich zu machen. Trotzdem kamen wir 
uns näher. 


Ich wußte, daß es in der Stadt Kainskinder gab, die 
gegen den Nosferatu, den Unsichtbaren, intrigierten. 
Alvarez schloß sich ihnen an. Er war mächtig genug, 
die Kontrolle über die Stadt an sich zu reißen, war der 
Unsichtbare erst einmal beseitigt. Er plante im Verbor- 
genen, und selbst ich wußte nicht, was er vorhatte. Es 
bedrückte mich, daß er mich nicht in all seine Geheim- 
nisse einweihte, was bedeutete ich ihm eigentlich? In 
diese nagende Frage platzte Carmen wie ein Engel. Sie 
wußte, was Alvarez geplant hatte, auf welchen Wegen 
er die Macht ergreifen wollte. Sie bot mir an, dieses 
Wissen mit mir zu teilen. Sie würde alles mit mir tei- 
len. Oh, du Verführerische, du Verdammte. 


Ich gab ihrem Drängen nach, und wir verbrachten 
eine wundervolle Nacht. Sie war zu allem bereit, und 
sie erzählte mir alles. Nur der Zeitpunkt war ihr unbe- 
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kannt. Eine dunkle Ahnung bemächtigte sich meiner, 
und in den frühen Morgenstunden vernahm ich den 
verzweifelten Ruf meines Mentors. Wir waren zu weit 
entfernt von der Stadt, die herannahenden Strahlen der 
Sonne hätten mich verbrannt. Am nächsten Abend 
war ich gewiß, daß Alvarez endgültig gestorben war. 
Eisige Kälte schloß sich um meine Gedanken. Ich war 
unfähig zu handeln, zu denken, zu fühlen. Wie durch 
einen dichten Schleier drangen Carmens Worte an 
mich heran. Ihre Stimme war süß, doch vom Weinen 
rauh. Sie war so weit entfernt. Alles war so unwirklich. 
Ich bewegte mich in einem Traum, einem Alptraum. 


Ich weiß nicht wie, doch Carmen brachte mich in 
Sicherheit, und irgendwie gelang es ihr auch, mich wie- 
der zur Besinnung zu bringen. Ja, sie war für mich da. 
Kleine, starke Carmen, ich brauchte dich. Mehr als al- 
les andere brauchte ich dich. Deine Worte, deine Lieb- 
kosungen, ich war verloren ohne dich. Ich holte dich 
zu mir, gab dir den Kußs. Brach damit mit meiner Fa- 
milie, unserer Tradition, unseren Gesetzen. Aber es war 
mir egal, du warst mein Engel. 

Was für ein Engel sie war, wurde mir erst viel später 
bewußt. Die Familie setzte mich unter Druck, sie woll- 
te Erklärungen, die versprochene Kontrolle über 
Frankfurt, aber Alvarez I. war nicht mehr, und Vinzenz 
von Stalburg hatte sich zum ersten Prinzen der Stadt 
gemacht. Frankfurt gehörte jetzt zur Camarilla, und wir 
hatten keine Möglichkeit, uns mit ihr zu messen. Ich 
war verzweifelt, wußte nicht, was ich tun sollte. Vin- 
zenz drängte mich in den Hintergrund, und die Fami- 
lie drohte mit meiner Abberufung. Aber das durfte sie 
nicht tun, niemand durfte wissen, daß Carmen jetzt 
eine von uns war, und sie würden es sicher erfahren, 
schickten sie einen anderen hierher. Das würde unser 
beider endgültigen Tod bedeuten. Ich hatte Angst. 


Dann kam Carmen. Sie zeigte mir, was ich zu tun 
hatte, was ich sagen mußste. Sie führte mich wie einen 
Blinden. Sie war kein Engel mehr, sie benutzte mich, 
wie Alvarez sie benutzt hatte. Ich merkte es, doch hat- 
te ich keine Chance, mich dagegen zu wehren. Ich 
brauchte sie, brauche sie noch heute, brauche sie mehr 
denn je. Ich bin eine Puppe in ihren Händen, und sie 
kann mich jederzeit vernichten. Sie braucht nieman- 
den. Sie weiß, was sie will, und niemand kann sie auf- 
halten. Niemand. Ich kenne sie gut genug, um für sie 
gefährlich zu werden. Ich weiß, sie wird sich meiner 
eines Nachts entledigen. Aber bis dahin will ich, daß 
alles in Ordnung ist. Sie ist mein Kind. Ich liebe sie, 
und ich... ich fürchte sie! 

Erzeuger: Alvarez |. Giovanni 
Kuß: 1437 n. Chr. (geb. 1389) 
Sieht aus wie: Ende 40 


Anmerkungen: Marsilio Giovannis zusätzliche 
Auspexstufe erlaubt es ihm, die Gefühle einer größe- 
ren Menge zu spüren. Er kann seine Fähigkeit der Au- 
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rawahrnehmung in einem Radius von 5 Metern an- 
wenden und so zum Beispiel auch die geistigen Führer 
einer Menge ausmachen. Seine zusätzlichen Stufen in 
Nekromantie geben ihm die Möglichkeit, Geister für 
lange Zeit in seinen Dienst zu zwingen und ihnen my- 
stischen Schaden zu zufügen, der sie vernichten kann. 


Beschreibung: Marsilio Giovanni ist ein nervöser, 
leicht untersetzter Mann, ständig fährt er sich mit der 
Zunge über die Lippen, streicht durch seinen grauen 
Vollbart und sieht sich gehetzt um. Seine fleischigen 
Hände sind immer in Bewegung. Sein silbergraues 
Haar ist kurz geschnitten. Seine Haut ist aschfahl, und 
eine schwarze Sonnenbrille verbirgt seine dunklen, 
traurigen, blutunterlaufenen Augen. Marsilio trägt 
maßgeschneiderte Anzüge aus Italien und liebt golde- 
nen Schmuck wie auffällige Uhren, Krawattennadeln, 
Fingerringe und Manschettenknöpfe. 
Rollenspielhinweise: Nach außen sind Sie der 
unbarmherzige Ahn des noblen Clans Giovanni. Sie 
sind ein respektierter Geschäftsmann, dessen Prestige 
bis nach Venedig bekannt ist. Doch nur zu gut wissen 
Sie, daß es nicht Ihr Verdienst ist. Carmen di Negri hat 
Sie völlig in der Hand. Sie sagt Ihnen, was Sie zu tun 
haben und was Sie nicht tun sollten. Sie sind ihr völlig 
hörig. Sie haben nicht die Kraft, nicht den Mut, um 
sich gegen sie zu wehren. Sie fürchten den endgültigen 
Tod, denn Sie wissen, was Sie erwartet. Sie fürchten 
den Zorn Ihrer eigenen Familie, denn in Ihren Augen 
haben Sie ein fürchterliches Verbrechen begangen. 
Wenn Ihre Nächte auch noch nicht gezählt sind, so 
wissen Sie doch, daß Ihre Existenz ein Ende haben 
wird. Trotzdem können Sie sich nicht von Carmen lö- 
sen. Sie brauchen ihre Führung, ihre Anweisungen, 
ohne sie hätte Ihre Existenz keinen Sinn. 


Zuflucht: Marsilio Giovanni bewohnt das alte Her- 
renhaus der Familie in Bad Homburg, das in seiner Er- 
scheinung einer Festung gleicht; hohe Mauern, Stachel- 
draht, die besten elektronischen Sicherheitssysteme, 
Wachhunde und Bodyguards mit automatischen Waf- 
fen. In der Nachbarschaft kursierende Gerüchte über 
geisterhafte Erscheinungen weiß der Ahn der Giovan- 
ni unglaubhaft erscheinen zu lassen. Im Notfall mit 
Gewalt... 


Geheimnisse: A- 


Einfluß: Marsilio Giovanni ist der Ahn der Familie 
im Rhein-Main-Gebiet. Er sitzt im Rat der Erstgebore- 
nen. Andere Familienmitglieder respektieren und ach- 
ten ihn. Sie hören auf das, was er sagt. Im Rhein-Main- 
Gebiet ist er das unumstrittene Oberhaupt der Familie. 
Sein Einfluß in der Welt der Sterblichen erstreckt sich 
besonders auf zahlreiche Banken sowie namhafte Im- 
portfirmen und Makler. 


Trotz allem ist er nur ein Bauer in Carmens teufli- 
schem Spiel. Sie kontrolliert ihn bedingungslos. 
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Nach Wunsch des Erzählers 


Brennender Zorn erfüllt mich, wenn ich an mein Le- 
ben als Sterbliche zurückdenke. Tiefer Haß nimmt von 
mir Besitz, denke ich an meine Existenz als Kainskind 
der ehrenwerten Familie Giovanni. Immer war ich ein 
Spielzeug, gerade gut genug, meinen wechselnden Her- 
ren im Bett zu dienen. All die Jahre lang nur verhät- 
schelt und unterschätzt. 

Meine eigene Familie war nur entfernt verwandt mit 
den Giovanni. Wir waren nicht reich, nicht so reich an 
Kapital, Einfluß und Macht. Im Vergleich zur großen 
Familie waren wir Staub. Mein Vater war unheimlich 
stolz auf seine einzige Tochter. Er wünschte sich in sei- 
nem kläglichen Leben nichts mehr, als das ich unser 
armseliges Landhaus in der Toscana eines Tages ver- 
lassen und zu unseren großen Verwandten nach Ve- 
nedig ziehen könnte. Dafür schuftete er sich zu Tode. 
Er ermöglichte seiner geliebten Tochter die Ausbildung 
in einer Klosterschule, weit entfernt von der Armut zu 
Hause. Nie schlug er mir einen Wunsch aus. Er gab mir 
alles. 

An meinem vierzehnten Geburtstag begleitete mich 
'ater nach Venedig. Er hatte zahllose Schreiben an 
Mitglieder der 
Absagen zu erhalten. Niemand in der großen Familie 


Familie verfaßt, nur um immer wieder 


war interessiert an den verarmten Verwandten vom 
Lande. Bis schließlich einer nachgab, mehr aus Mitleid 
als aus Interesse. Ich wußte, daß mein Vater vorhatte, 
mich mit einem Mitglied der großen Familie zu ver- 
mählen. Er hatte mir ein wunderschönes Kleid aus 
blutrotem Stoff gekauft. Es mußte sein ganzes Vermö- 
gen gekostet haben. 

Tatsächlich wurden wir im Palast eines der mächtig- 
sten Männer Venedigs empfangen. Es war seltsam, 
meinen alten, kranken Vater in all dem Luxus und 
Pomp zu sehen. Er wirkte schrecklich deplaziert. Na- 
türlich hatte Duca Alvarez I. Giovanni noch wichtige 
Geschäfte zu erledigen, so daß wir uns bis in die spä- 
ten Abendstunden gedulden mußten, ehe er uns 
schließlich empfing. Wir wurden in einen großen Saal 
gebeten, dessen verschwenderische Ausstattung meine 
bisherige Vorstellung von Reichtum bei weitem über- 
traf. Es war atemberaubend. 


Kaum hatten wir den Raum betreten, erdonnerte die 
gewaltige Stimme des Duca, eines Mannes mittleren 
Alters von kräftiger, leicht untersetzter Statur. Seine 
Züge waren wutverzerrt, und er schrie meinen Vater 
ob der infamen Dreistigkeit seiner ständigen Belästi- 
gungen an. Mein Herz schien auszusetzen. Ich fühlte 
mich schrecklich elend und wollte nur nach Hause. 
Doch bevor mein Vater eine Entschuldigung murmeln 
konnte, war der Duca über ihm und schleuderte ihn 
mit einer gewaltigen Ohrfeige zu Boden. Entsetzt schrie 
ich auf und legte weinend meine Arme schützend über 
meinen Vater. Der Duca zögerte einen Moment, erst 
jetzt schien er mich bemerkt zu haben. Ein sarkasti- 
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sches Lächeln zeichnete sich auf seinen harten Zügen 
ab. 


Das war also die Braut, die ihm versprochen war. 
Seine dunklen Augen fixierten mich. Mir war, als kön- 
ne er direkt in die Tiefen meiner Seele blicken, als wür- 
de ich mich immer tiefer in diesen großen Augen ver- 
lieren. Wie in Trance stand ich auf. Meinen Blick im- 
mer auf seine Augen geheftet begann ich an meinem 
Kleid zu nesteln, bis es raschelnd zu Boden fiel. Wie 
von weit her hörte ich mich aufstöhnen, als seine kal- 
ten Hände fordernd über meinen Busen, meinen Bauch 
und bis hinunter zu meiner Scham fuhren. 


Der Schrei meines Vaters drang aus einer anderen 
Welt zu mir. Er mußte wieder zu sich gekommen sein. 
Mit haßverzerrtem Gesicht stürzte er sich auf den 
Duca, der seinen Blick nicht von mir nahm und mei- 
nem Vater mit einer eher beiläufigen Bewegung das 
Genick brach. Ohne sich von mir abzuwenden beweg- 
te sich der Duca weg von mir. Ich kann nicht sagen, 
daß er ging. Er glitt mit solcher Geschwindigkeit über 
den Boden, daß mir schwindelig wurde. Auf einem mit 
purpurnem Samt ausgeschlagenen Thron nahm er 
Platz, um sein selbstinsziniertes Schauspiel zu genie- 
fgen. Seine großen, unbarmherzigen Augen gaben mich 
frei, als sich die erkaltende Hand meines toten Vaters 
um meinen Arm schloß. Entsetzen und Panik ergriffen 
von mir Besitz, als ich in seine matten Augen starrte. 
Obwohl mein Hals wie verschnürt war, entrang sich 
ein langer Schrei meiner Kehle. Ich schrie immer noch, 
als er mich mit Gewalt zu Boden preßste und grob in 
mich eindrang. 


Der Duca nahm mich zu seiner Braut. Ich war die 
erste, die nicht durch seine perversen Demütigungen 
wahnsinnig wurde. Jahrhunderte fristete ich ein er- 
niedrigendes Schattendasein als seine Bettgefährtin, in 
denen er mich immer neuen Abscheulichkeiten aus- 
setzte. Aber nie verletzte er mich so tief wie in dieser 
ersten Nacht. Er war nicht an mir interessiert, sondern 
an meinem Körper. Er brauchte ihn, um seine schreck- 
lichen Rituale auszuüben. Für ihn war ich ein Medi- 
um, und während fremde Geister in meinem Körper 
weilten, durchstreifte ich die Schattenwelt der Toten. 
Ich war in seinen Händen ein gefügiges Werkzeug ohne 
Gefühle, ohne Willen. 


Wohin auch immer sich Alvarez begab, ich war bei 
ihm, ein hübsches, repräsentatives Ding, das er benutz- 
te, wie es ihm gefiel. Zahllose Nächte lag ich auf den 
Knien vor ihm, bettelte, er möge dem allem ein Ende 
machen. Sein höhnisches Lachen klingt noch heute in 
meinen Ohren. Weder dachte er daran, sein liebstes 
Spielzeug freizugeben, noch zog er jemals in Erwägung, 
mich zu Seinesgleichen zu machen. Ich war sein Be- 
sıtz. 


Meine Chance kam, und ich nutzte sie genauso kalt 
und berechnend, wie Alvarez es getan hätte. Sein Ver- 
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such, in der kleinen Stadt Frankfurt Fuß zu fassen, 
scheiterte immer wieder an der Präsenz eines uralten 
Nosferatu. Ich wußte nicht, warum Alvarez soviel an 
dieser Stadt gelegen war, doch er nutzte alle Ressour- 
cen, um den Nosferatu in seine Schranken zu verwei- 
sen. Vergebens, Angiwar war zu mächtig. Allein konn- 
te es Alvarez mit ihm nicht aufnehmen. Doch ge- 
schickte Verhandlungen und Spenden an den richtigen 
Stellen brachten einige alte Feinde Angiwars nach 
Frankfurt. Plötzlich gab man ihnen die Möglichkeit, 
gegen den Unsichtbaren vorzugehen, ihn zu attackie- 
ren. Alvarez hatte alles so genau geplant, den Unter- 
gang Angiwars und seine Machtergreifung in diesem 
Gebiet. Aber etwas ging in seiner feinen Rechnung 
nicht auf. Ich. 


Ich verfolgte meinen eigenen Plan. Nächte bevor es 
zur Konfrontation mit Angiwar kommen würde be- 
gann ich Marsilio, das labilste Kind Alvarez‘, zu bezir- 
zen. Glücklicher Marsilio. Er wuchs unbeschwert auf, 
in dem Bewußtsein, eines Tages zu den Unsterblichen 
in der großen Familie zu gehören. Als uns Alvarez 
brauchte, hielten wir uns in einem kleinen Liebesnest 
im Taunus auf. Ich wollte nicht, daß Marsilio in dieser 
Nacht dabei war, ich brauchte ihn noch. Die Materia- 
lien, die Alvarez für das Ritual zum Rufen der Geister- 
lords benötigte, waren von mir sorgfältig vorbereitet 
worden. Leider war ich selbst nicht anwesend, als es in 
der unterirdischen Festung des Nosferatu zum ent- 
scheidenden Kampf kam, denn es war der Untergang 
von Duca Alvarez I. Giovanni. 


Die Ereignisse stürzten Marsilio in völlige Apathie. 
Botschaften aus Venedig, in denen die Herren der Fa- 
milie um ausreichende Informationen über das Ge- 
schehene baten, blieben unbeantwortet. Schon fürch- 
tete ich, meine Pläne würden scheitern, die Familie 
würde einen anderen Vertreter nach Frankfurt schik- 
ken und Marsilio ablösen. Mir war zwar bewußt ge- 
wesen, daß er ein labiles Kind war, doch hatte ich mit 
dieser Apathie nicht gerechnet. Verzweifelt bemühte ich 
mich um Marsilio, in der Hoffnung, sein Zustand wür- 
de sich bessern. Ich brauchte ihn so dringend, vor al- 
lem brauchte ich sein Blut. 


Schließlich reagierte er auf meine Liebkosungen, ich 
spürte, daß auch er mich brauchte. Ihn verlangte nach 
einem starken Charakter, der ihm helfen konnte. Er 
wußte, daß ich genau das war. Er war ein leichtes Op- 
fer. Ich gab ihm die Liebe und Zuneigung, nach der er 
dürstete, und er gab mir schließlich die Unsterblichkeit, 
die ich forderte. Ich hatte mein Ziel erreicht. 

Nun galt es, meine Unsterblichkeit zu wahren. Mar- 
silio hat, indem er mich zu einer Angehörigen der un- 
sterblichen Familie gemacht hatte, die traditionellen 
Gesetze Augustus Giovannis selbst gebrochen. Im Füh- 
ren eines Schattendaseins war ich bereits geübt, was 
machten ein paar Jahrhunderte mehr oder weniger 


noch aus? Hinter Marsilio stand ich und lenkte die 
Familie. Kam jemand hinter mein Geheimnis, so hatte 
ich keine Probleme, ihn für alle Zeiten zum Schweigen 
zu bringen. In Ruhe entfaltete ich die Kräfte einer 
mächtigen Totenbeschwörerin, spannte ein dichtes 
Netz aus Kontakten und Verbündeten in der halblega- 
len Geschäftswelt Frankfurts und schmiedete meine ei- 
genen Pläne für die Zukunft der Stadt. 

Der Haßs, den ich für meine eigene Familie empfinde, 
hat mich in Kontakt mit dem Sabbat gebracht. Schon 
einmal hat diese blutrünstige Sekte versucht, die Fami- 
lie Giovanni auszulöschen, scheiterte aber. Sie hatten 
die Familie unterschätzt. Im Laufe der letzten Jahrzehn- 
te habe ich gute geschäftliche Beziehungen zum Sab- 
bat aufgebaut. Eine Beziehung, von der beide Seiten 
profitieren. 

Langsam, aber sicher habe ich das Schattendasein 
satt. Die Zeit ist gekommen, aus der Dunkelheit zu tre- 
ten und allen zu zeigen, wer die Macht wirklich in 
Händen hält. Jeder weiß, daß es mich gibt, denn jeder 
fürchtet mich. Ich bin die Finsternis in den Herzen, der 
Haß und die Gewalt auf den Straßen, die Korruption 
in den Büropalästen, die Verzweiflung und die Angst 
in den Augen der Menschen. Ich bin das wahre 
Schwarze Herz der Stadt. 


Erzeuger: Marsilio Giovanni 
Kußs: 1525 n. Chr. (geb. 1248; seit 1266 Ghul) 
Sieht aus wie: 18 


Geistesstörungen: Größenwahn, sexuelle Neu- 
rose; fast 500 Jahre im Gefolge von Alvarez I. Giovan- 
ni sind an Carmen nicht spurlos vorübergegangen. 
Ständig war sie Scheußslichkeiten und Demütigungen 
ausgesetzt, die ihre Sexualität nachhaltig gestört haben. 
Wenn ihr Durst anfängt zu wachsen (10 Blutpunkte 
oder weniger), sucht sie sich ihr Opfer, indem sie ihren 
Körper feilbietet. Sie will mit Gewalt genommen wer- 
den, nur um dann umso härter zurückzuschlagen. 
Grausam tötet sie ihre Opfer, um sie ein letztes Mal zu 
beleben, denn wahre Befriedigung erfährt sie nur mit 
Toten. 


Anmerkungen: Carmens Extrastufe in Nekro- 
mantie ermöglicht es ihr, kürzlich verstorbene Körper 
(nicht länger als 8 Stunden tot) mit Bewegung zu er- 
füllen. Sie erschafft einen Zombie, der bedingungslos 
ihren Befehlen gehorcht. Außerdem hat sie die Mög- 
lichkeit, Geister für lange Zeit in ihren Dienst zu zwin- 
gen. Ihre zusätzlich Präsenzstufe gibt ihr die Macht, in 
einem Opfer das Gefühl von tiefer Liebe ihr gegenüber 
zu erzeugen. Diese Kraft verdoppelt den Effekt eines 
Blutsbandes. Darüber hinaus kann sie in anderen das 
Gefühl der Aggression steigern. Die Gewaltbereitschaft 
ihrer Opfer steigt, und der geringste Anlafs reicht aus, 
um brutale Auseinandersetzungen zu entfachen. 


Beschreibung: Carmen hat das Aussehen einer 


liebreizenden jungen Frau, und dies weiß sie auch ge- 


winnbringend einzusetzen. Sie ist knapp 1,60 m groß 
und von eher zierlicher Gestalt. Ihre vollen, roten Lip- 
pen umspielt fast immer ein süßes Lächeln, und ihre 
großsen, rehbraunen Augen vermitteln etwas Jugend- 
lich-Uschuldiges. Ihr schulterlanges, kastanienbraunes 
Haar trägt sie offen oder zu einem Pferdeschwanz zu- 
sammengebunden. Carmens samtweiche Haut hat zu 
ihrer Begeisterung nie ihre leichte Bräune eingebüßt. 
Carmen trägt nur maßgeschneiderte Kleidung aus 
Italien oder Frankreich. Darüber hinaus besitzt sie ei- 
nige auffällige Schmuckstücke, die den Betrachter fast 
magisch in ihren Bann schlagen. Es handelt sich dabei 
um Fetische, in denen sie die Geister derer, die ihr ge- 
fährlich wurden, gebunden hat. Carmens Lieblings- 
stück ist ein wunderschönes Collier aus blutroten Ru- 
binen; in ihm ist kein geringerer als der Geist von Duca 
Alvarez I. Giovanni gefangen. 
Rollenspielhinweise: Hinter Ihrer lieblich-un- 
schuldigen Fassade verbergen Sie eine berechnend 
kühle Intelligenz. Sie planen immer weit voraus und 
lassen sich nie von Gefühlen beeinflussen. Seien Sie 
offen und freundlich bis bezaubernd-verführerisch. Sie 
sind es gewohnt, daß man Sie unterschätzt und be- 
nutzt, und obwohl Sie es hassen, verstehen Sie, das Be- 
ste daraus zu machen. Sie setzen Ihre Vorteile geschickt 
ein, damit andere für Sie die Arbeit erledigen. Ihre 
Selbstbeherrschung ist immens, und nichts kann Sie 
aus der Ruhe bringen. Wenn es ums Geschäft. geht, 
werden Sie knallhart, und wehe dem, der Ihre Pläne 
durchkreuzt. Selbst im Tod wird er keine Ruhe vor Ih- 
nen finden. 
Zuflucht: Carmen bewohnt eine moderne Villa in 
Bad Homburg, die mit allem nur erdenklichen High- 
Tech ausgestattet ist. Daneben besitzt sie ein ausge- 
dehntes Apartment im Westend, ein luxuriöses Pent- 
house in Sachsenhausen und eine Nachtbar in der 
Nähe des Frankfurter Hauptbahnhofs. Sie kann jeder- 
zeit auch auf das Herrenhaus in Bad Homburg zurück- 
greifen. 


Geheimnisse: A+ 


Einfluß: Carmen di Negri gehört zum Schwarzen 
Herz und verfügt über immensen Einfluß. In der Welt 
der Sterblichen kontrolliert sie zahlreiche Banken und 
Makler, außerdem die italienische Mafia und einfluß- 
reiche Mitglieder der Industrie- und Handelskammer 
und der Stadtregierung. Darüber hinaus hat sie einzig- 
artige Kontakte zur Schattenwelt und damit zu zahl- 
reichen Geistern und Gespenstern. Unter den Kains- 
kindern übt sie ihren Einfluß durch Marsilio Giovanni 
und ihre gute Verbindung zum Sabbat und den Seti- 
ten in der Stadt aus. Rücksichtslos setzt sie auch ihren 
Vorteil, daß sie nicht in ein Blutsband gezwungen wer- 
den kann, ein, um gerade jüngere Kainskinder an sich 
zu fesseln und rechtzeitig zu opfern. 


Offiziell gibt es kein Mitglied der Familie Giovanni 
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mit dem Namen Carmen di Negri in der Rhein-Main- 
Region. Einige konservative Familienmitglieder würden 
ihren und den endgültigen Tod ihres Erzeugers fordern. 
Jedoch ist sich Carmen selbst bewußt, daß ihre Exi- 
stenz in geheimen Räumen des Mausoleums in Vene- 
dig bekannt ist, und manchmal fürchtet sie, selbst nur 
eine Puppe zu sein. 


Malkaviıaner 


I am the psychopath 

I live in my own world 
Il be the one you fear 
„The one insane 


— Unleashed, The One Insane 


Es gibt keine Malkavianer in der Rhein-Main-Regi- 
on. Das ist es, was die meisten Kainiten glauben. Die 
wenigen, die es besser wissen, hoffen wahrscheinlich, 
daß es keine gäbe. Doch schon seit geraumer Zeit exi- 
stieren Malkavianer im Rhein-Main-Gebiet. Ihre Ge- 
schichte reicht fast soweit zurück wie die der Nosfera- 
u. Es ist eine Geschichte des Chaos und vernichtender 
Kämpfe. Zwei Vertreterinnen des Clans kämpfen seit 
Jahrhunderten gegeneinander, und jeder Unglückliche, 
der in ihre Auseinandersetzung hineingezogen wird, 
verfällt ebenfalls dem Wahnsinn oder geht unter. 


Viele Kainskinder der Region fürchten den Wahnsinn 
des Mondclans und gehen hinter dem Rücken des 
Prinzen mit unglaublicher Härte gegen seine Mitglie- 
der vor. Aus diesem Grund sind die Vertreter des Clans 
gezwungen, sich zu verbergen, oder ihnen blüht ein 
ähnliches Schicksal wie den unglückseligen Caitiff. 


MYRIAM — Das UNSCHULDIGE 
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Kampr 


Ich blicke zum Himmel. Die Nacht ist schön. Es ist 
klar, und die Sterne leuchten unschuldig am Firma- 
ment. Fremde, unbekannte Welten, so weit entfernt und 
doch so nah. Ich möchte danach greifen, aber ich bin 
so klein. Ich senke meinen Blick und sehe eine Stadt. 
Wo bin ich? Woher kommt das Leuchten? Gewaltige 
Türme ragen in den schwarzen Himmel und berühren 
mit ihren Spitzen die Sterne. Der große dort, das muß 
der Turm von Babel sein. Noch nie habe ich so etwas 
gesehen. Heute werde ich dort hinaufgehen und die 
Sterne berühren. 


Ich träume. In meinem Traum sehe ich mich. Ich bin 
eine Priesterin. Eine Priesterin der Mutter. Mein Traum 
ist schön. Ich will nicht aufwachen. Alles ist so schön. 
Mein Leben ist unbeschwert. Die Leute betrachten 
mich mit Respekt. Sie lieben mich, und ich liebe sie. 
Feen begleiten mich auf meinem Weg durch vertraute 
Wälder. Ich erreiche ein Ufer. Dichter Nebel liegt über 
dem ruhigen Wasser. Es scheint, keinen Weg weiter zu 
geben. Doch ich weiß, wie man den Fährmann ruft. Ich 
weiß, daß ich heute Abend wieder zu Hause sein wer- 
de. Zu Hause in Avalon. 


Plötzlich wird die Stille jäh vom Lärm kämpfender 


Männer zerrissen. Ängstlich blicke ich in den Nebel. 
Kein Fährmann zu sehen. Die Feen haben mich ver- 
lassen. Ich bin alleine, so schrecklich einsam. Ich habe 
Angst. 


Fremde, brutale Männer kommen. Sie tragen Waffen. 
Blut klebt an ihnen. Das Blut meiner Leute. Ich bin 
wütend. Ich rufe die Mutter an, mir zu helfen. Ein 
Sturm kommt auf. Blätter wirbeln tanzend durch die 
Luft. Die Männer sterben. Viele von ihnen sterben. 
Aber es sind zu viele. Sie schlagen mich nieder und 
nehmen mich mit. Verzweifelt wehre ich mich. Doch 
es hilft nichts. Ich bin schwach und alleine. Ich schla- 


fe. 


Sie haben mich in eine riesige Stadt gebracht. Es 
stinkt, und mir ist übel. Überall umringen mich Men- 
schen. Sie sprechen Sprachen, die ich nicht verstehe, 
und sie begaffen mich. Nicht mit Respekt und Liebe in 
ihren Augen, nein. Ich spüre ihre Feindseligkeit, ihren 
Haß. Sie wollen mich hier nicht, aber warum haben sie 
mich dann geholt? Ich weine. 


Sie verkaufen mich. Wieder ein Fremder. Er führt 
mich an einer Kette durch die Stadt. Bringt mich in ein 
sehr großes Haus. Dort sperrt er mich ein. Wie ein Vo- 
gel im Käfig sitze ich an einem kleinen Fenster und 
schaue sehnsüchtig zum Himmel. Ich sehe die freien 
Vögel vorbeifliegen. Spüre den Wind, wie er sanft über 
meine Haut streicht. Kann die Freiheit förmlich grei- 
fen. In der Nacht kommt ein Mann zu mir. Ich kenne 
ihn nicht, aber er ist nicht fremd. Es ist seltsam, und 
dann sehe ich zum ersten Mal in diese Augen. Ich 
scheine mich in seinen Augen zu verlieren. Sinke im- 
mer weiter und weiter. Er lächelt und tötet mich. Dann 
schenkt er mir ein neues Leben... 


Ein Traum? Nein! Das war bittere Realität für mich. 
Mein Erzeuger hat mir das alles angetan. Geschichten 
hatte er von mir und meinen Kräften gehört, und er 
wollte mich besitzen. Doch das hat er nie geschafft. Ich 
bin zu mächtig, und das weiß er auch. Manchmal höre 
ich ihn rufen. Er ruft nach mir. Sagt, er brauche mich. 
Behauptet, er liebe mich. Aber er ist weit weg, irgend- 
wo im Norden der Vereinigten Staaten. Dort schmie- 
det er seine dunklen Pläne, und ich ignoriere ihn. 


..wieder träume ich. Es ist eine schöne Welt, durch 
die ich wandle. Ich sehe merkwürdige Lebewesen, die 
mir Rätsel stellen. Aber ich kenne ihre Fragen. Sie sind 
dann immer ein bißchen eingeschnappt. Aber das 
macht überhaupt nichts. Ich singe ein wenig für sie, 
und der Gram weicht aus ihren Herzen. Sie mögen 
mich. Sie lieben mich, und ich liebe sie. 

Sie bringen mich zu ihrer Königin. Dort tanze ich mit 
ihnen und lache. Ein wundervolles Glücksgefühl er- 
greift mich. Am liebsten möchte ich ewig hierbleiben. 
Feiern und Spaß haben mit diesen merkwürdigen, 
freundlichen Wesen... 

Wieder richte ich meinen Blick auf die Stadt. Ich bin 


hungrig. Ich rieche Blut und Tod. Spüre den Haß und 
die Gewalt wie ein Prickeln auf meiner Haut. Ich sehe 
hinter die Fassade der gestylten Wolkenkratzer. Sehe 
die Korruption und das Böse. 

Ich sehe einen Mann. Einen Mann mit rotem Haar. 
Er ist aufrecht und idealistisch. Er versucht, diese Stadt 
zu lenken, zu leiten. Dabei weiß er nichts. Er kennt 
nicht das dunkle Herz. Er hat nicht gesehen, was ich 
gesehen habe. Trotzdem versucht er es. Ich bewundere 
ihn. Wie ein Fels steht er in der Brandung. Aber wie 
der Fels trägt auch er die Spuren der Gezeiten. Er 
wankt. Ist kurz davor, alles aufzugeben. Er vergifßt sei- 
ne Träume, verwirft seine Ideale und zieht sich immer 
mehr zurück. Ich bedaure ihn. Vielleicht werde ich ihm 
helfen. 

..was habe ich gesagt? Ich weiß es nicht. Ich fühle 
ein großes, tiefes Loch, das meine Gedanken, meine 
Worte aufsaugt. Soviel wird gesprochen und so viele 
Worte gehen verloren. Menschen kommen zu mir. Sie 
wollen Dinge von mir, die ich nicht verstehe. Sie wol- 
len, daß ich zu ihnen komme, ihnen helfe. Aber was 
soll ich schon machen? Ich singe für sie. Das erzürnt 
sie. Ich verstehe nicht, warum, und sie greifen mich an. 
Dann ist es wie in meinem Traum. Ein Sturm kommt 
auf und sie sterben. Ich bedaure sie, habe Mitleid. 
Doch es hilft nichts mehr. Sie sind von mir gegangen 
und wieder bin ich einsam. 


Nur die Vögel sind dann noch bei mir. Sie kommen, 
wenn ich sie rufe. Dann fliege ich mit ihnen. Manch- 
mal sehe ich die Sonne, wenn ich mit ihnen fliege. Sie 
verletzt mich nicht, wie sie es schon so oft getan hat. 
Sie wärmt mich. Ich mag das. Oft wünsche ich mir, ein 
Vogel zu sein. Frei und ungebunden. Keine schreckli- 
chen Gedanken und Erinnerungen, die kommen und 
gehen, wie es ihnen gerade passt. 


Manchmal habe ich ein ganz schreckliches Gefühl, 
wenn ich aufstehe. Ich atme nicht. Also bin ich doch 
tot, oder? Aber warum laufe ich noch herum? Warum 
beschäftigen mich diese Gedanken? Denken Tote? Ach, 
ich weiß es nicht. Ich bin verzweifelt. Verzweifelt und 
einsam. Doch habe ich auch Menschen gefunden, die 
mich verstehen. Sie freuen sich, wenn ich komme. Sie 
teilen mein Schicksal, und viele von ihnen sind trau- 
rig, wie auch ich es so oft bin. Irgend jemand hat sie 
eingesperrt. Läfst sie nicht mehr raus. Sie sind gefange- 
ne Vögel, und manchen hat man die Flügel gebrochen. 

Ich weiß, daß sie mich brauchen, und ich gehe gerne 
zu ihnen. Höre ihren Geschichten zu und manchmal 
singe ich für sie. Das macht sie immer ganz froh und 
glücklich. Ich habe versucht, ihnen zu helfen. Habe ih- 
ren Käfig geöffnet und habe ihnen die Freiheit ge- 
schenkt. Doch sie kommen immer wieder zurück oder 
ich sehe sie nie wieder, und das macht mich dann wie- 
der ganz traurig... 


Es ist ruhig heute Nacht. Zu ruhig. Sie spüren meine 
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Anwesenheit. Ich lasse sie sie spüren. Sie haben Angst. 
Sie verkriechen sich und brüten, wie sie mich erwi- 
. schen könnten. Aber das können sie nicht. Niemand 
kann das. 


Es wird Zeit. Ich muß jetzt gehen. Ich werde die Pup- 
pen ein wenig tanzen lassen. Ein wenig Angst und 
Schrecken verbreiten. Dann werde ich wieder ver- 
schwinden. Sie haben Angst, denn sie können mich 
nicht verstehen. Sie haben Angst, denn ich kenne ihre 
Geheimnisse. Ich werde tun, was ich tun muß. So, wie 
ich es schon immer getan habe. 


Erzeuger: Antoine LeFanu 
Kuß: 40 v. Chr. (geb. 58) 
Sieht aus wie: etwa 18 


Geistesstörungen: Amnesie, Phantasiewelt, Re- 
gression; Myriam hat ihre Vergangenheit verdrängt. Sie 
weiß nicht, wer sie ist oder wer sie war. Dabei vergißt 
sie auch ihre eigenen Fähigkeiten und setzt sie nur un- 
bewußt zur Selbstverteidigung ein. Sie lebt in ihrer ei- 
genen Welt, in der sie noch ein kleines Kind ist, un- 
schuldig und nett. Sie glaubt, die Feen, die sie aus ihrer 
Kindheit kannte, lebten immer noch um sie herum. 
Spielten mit ihr. Lachten und seien fröhlich. 

Manchmal jedoch durchbricht Myriam ihre Geistes- 
störungen und kann plötzlich klar und berechnend 
denken. Es ist immer wieder ein Schock für sie, aus ih- 
rer Welt in die brutale Wirklichkeit gerissen zu werden. 
Sie durchschaut die Illusionen, mit der sich so viele 
Kainiten umgeben, und kennt ihre Geheimnisse. In die- 
sem Zustand hat sie sich schon von ganzem Herzen 
der Camarilla genauso wie dem Sabbat oder den An- 
archen angeschlossen. Doch nie blieb sie lange, und 
niemand kennt ihre Ziele, sollte sie überhaupt welche 
haben... 


Anmerkungen: Myriams Kräfte sind die merk- 
würdigsten und unberechenbarsten in der ganzen 
Stadt. Sie hat Jahrhunderte im verlorenen Feenreich 
Arkadiaen zugebracht, und als sie zurückkehrte, war 
kaum ein Jahr vergangen. Ist sie bei klarem Verstand, 
so ist sie sehr gefährlich. 


Ihre zusätzlichen Auspexstufen erlauben es ihr, die 
Handlungen und Worte anderer vorherzusehen und 
entsprechend zu reagieren. Darüber hinaus kann sie 
mit ziemlicher Sicherheit den Ort bestimmen, an dem 
sich eine Person aufhält, die sie kennt. Mit Hilfe ihrer 
zusätzlichen Stufen in Verdunkelung kann sie sich völ- 
lig verstecken. Selbst ein Telepath kann weder Kontakt 
zu ihrem Geist herstellen noch ihre Aura wahrnehmen. 
Sie existiert praktisch nicht mehr. Außerdem hat sie die 
Möglichkeit, zu jeder Zeit das Feenreich Arkadien zu 
betreten. 


Ihre Art von Thaumaturgie hat nichts mit der von 
den Tremere 'praktizierten Blutmagie zu tun. Myriam 
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beherrscht diese nicht. Sie konnte sich über die Jahr- 
hunderte hinweg einen Teil der ursprünglichen Magie 
der Mutter bewahren. 


Beschreibung: Auf den ersten Blick gleicht Myri- 
am einer unbekümmerten, jungen Frau mit bezaubern- 
dem Aussehen. Oft läuft sie orientierungslos wie eine 
Träumende umher, ist barfuß und trägt einfache, 
schmutzige Kleider. Auch ihre blasse Haut und ihre 
langen, gelockten, roten Haare sind mit alten Schmutz- 
resten verklebt. Ihre wunderschönen, grünen Augen 
blicken verschleiert und ziellos umher. Häufig summt 
sie eine unbekannte Melodie. 


Macht sie normalerweise eher den Eindruck eines 
verlorenen und leicht verrückten Mädchens, so ändert 
sich das schlagartig, sollte sie klar denken können. Ihre 
Augen werden klar und bekommen ein stechendes 
Funkeln. Ihre Bewegungen sind fließender, und etwas 
Unfaßbares, Unbeschreibliches, das von ihr auszuge- 
hen scheint, deutet auf Gefahr hin. Sie benützt dann 
ihre Verdunkelungsfähigkeiten, um sich ein anderes, 
brutaleres Äußeres zu verschaffen. Sie trägt Springer- 
stiefel, zerrissene Jeans und T-Shirts. Tätowierungen 
und Körperpiercing verzieren ihre zierliche Gestalt. 
Myriam trägt immer ein Rasiermesser bei sich. 
Rollenspielhinweise: Sie wissen nichts. Sie sind 
ein Kind, verloren in einer fremden Welt, die Sie nicht 
verstehen. Sie hoffen andere zu finden. Nette, liebens- 
würdige Personen, die mit Ihnen reden, Sie unterhal- 
ten und Sie vor all dem fremden und bedrohlichen be- 
schützen. Es macht Sie traurig, wenn andere Leute böse 
sind. Warum können sie nicht alle so sein wie die Feen, 
die ab und zu kommen, um Sie zu besuchen? 


In den letzten Jahren häufen sich die Nächte, in de- 
nen Sie klar denken können. Schmerzen der Vergan- 
genheit suchen Sie wieder heim und Sie sind verbittert 
und wütend. Sie nützen Ihre Zeit, um Ihrem Ziel, den 
Feen wieder zu ermöglichen, in diese Welt zu gelangen, 
ein Stück näher zu kommen. 


Geheimnisse: A+ 


Zuflucht: Ständig wechselnd; Myriam hat eine gro- 
fe Zuflucht unter dem Zentrum der Psychiatrie, in die 
sie immer mal wieder zurückkehrt. 


Einfluß: Unbewußt übt Myriam großen Einfluß auf 
die Insassen der Anstalten aus. Darüber hinaus hat sie 
insbesondere unter den Feen zahlreiche Verbündete. 


Die Inconnu haben ein interessiertes Auge auf My- 
riam geworfen. Vielleicht fürchten auch sie sie. Sicher 
istnur, daß sie sehr vorsichtig bemüht sind, sie zu kon- 
taktieren. Darüber hinaus bringt man ihren Namen 
immer wieder in Zusammenhang mit den Kyasid, je- 
nem sagenumwobenen Clan von Kainiten, in deren 
Adern Feenblut fließt. 


Nosferatu 


Shadows haunt the night 


Burning my disguise 
Reaping through the truth 
Life becomes untrue 
— Paradise Lost, As I die 


Die Geschichte der Nosferatu reicht weiter zurück als 
die irgend eines anderen Clans im Rhein-Main-Gebiet. 
Jahrtausende vor dem Beginn christlicher Zeitrechnung 
nahm sie ihren Anfang, und über diese Jahrtausende 
hinweg herrschte ein Nosferatu über dieses Gebiet. Er 
war das Land, und das Land war er. Doch zu Beginn 
des 16. Jahrhunderts kam es zu einem tiefen Einschnitt 
in der Geschichte des Clans, und über drei Jahrhun- 
derte hinweg gab es keine Nosferatu in diesem Gebiet. 
Die Geschichte des Clans ging verloren. 

Erst mit Meyer Amschel Rothschild, dem Vertreter 
des Clans im heutigen Rat der Erstgeborenen, kehrte 
der erste Nosferatu zurück. Die Geschichte war verges- 
sen, und niemand konnte oder wollte sich an die Zeit 
erinnern, bevor der Clan Ventrue die Prinzen der Stadt 
Frankfurt am Main und schließlich der ganzen Rhein- 
Main-Region stellte. 

Meyer Amschel Rothschild hatte einen schweren 
Stand. Haß und Feindseligkeit schlugen ihm von allen 
Seiten entgegen. Viele Kainskinder sahen in den Nos- 
feratu einen Fluch, ihre bloße Existenz bedeutete Ge- 
fahr. Nur Prinz Barbarossa nahm Rothschild in Schutz 
und stellte damit den Clan unter seinen persönlichen 
Schutz. Wer die Nosferatu angriff, griffe auch den Prin- 
zen an. Im Gegenzug stellte sich der Clan Nosferatu be- 
dingungslos hinter Prinz Barbarossa und unterstützte 
seine Bemühungen um die Region. 


Wie in kaum einer anderen Stadt sind die Nosferatu 
Frankfurts auf Informationen angewiesen. Nur der ge- 
ringste Augenblick der Unaufmerksamkeit könnte die 
Vernichtung bedeuten. Der Untergrund Frankfurts ist 
Kriegsgebiet. Immer wieder streifen marodierende 
Wolflingshorden oder geistlose Zombies durch die Ka- 
näle der Stadt und töten alles, was sie dort unten tref- 
fen. 

Deshalb ist es nicht verwunderlich, daß das Infor- 
mationsnetz der Nosferatu dichter ist als in vielen an- 
deren Städten. Ihre neugierigen Augen und Ohren 
scheinen überall zu sein, und ihnen entgeht nichts. 
Gerade durch Meyer Amschel Rothschild verfügt der 
Clan auch über eine wirtschaftliche Macht in der Stadt, 
die den Vergleich mit der der Ventrue und Giovanni 
nicht zu scheuen braucht. 
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Mein sterbliches Leben lang träumte ich davon, eine 
Held zu sein. Eine Legende, von der die Alten am La- 
gerfeuer berichten würden. Ein Krieger, dessen Erwäh- 
nung Frauen sehnsuchtsvoll aufseufzen lassen würde. 
Ein Mythos, dessen Name an der Seite Attilas in die 
Überlieferung der Geschichte eingehen würde. 

Mit zwölf Jahren ritt ich zum ersten Mal in eine 
Schlacht. Die Erinnerung daran ist klar, als wäre es erst 
gestern gewesen. Der Wind in meinen Haaren, der von 
den Pferden aufgewirbelte Staub in meinen Augen, die 
Schreie der Gefallenen in meinen Ohren, das Blut mei- 
ner Feinde in meinem Mund. Wir waren die Hunnen, 
und jeder fürchtete uns. Die Nachricht von unserem 
Kommen verbreitete Angst und Schrecken. Männer, 
Alte, Frauen und Kinder flohen, blankes Entsetzen in 
ihren Gesichtern. 

Attila war unser König. Er sollte uns zu ungeahntem 
Ruhm führen. Ich gehörte zu seinen Vertrauten, als wir 
der Schlacht gegen ein römisch-germanisches Heer 
entgegensahen. Die Zeichen standen nicht gut für uns, 
die Prophezeiung sagte uns ein Unheil voraus. Dann 
begegnete ich einer wahren Legende. 

Bei einem Ritt um unser Lager traf ich ihn. Er unter- 
hielt sich mit einem der unseren, und sofort witterte 
ich Verrat. Augenblicklich griffen wir an. Er war allein, 
und wir waren dreißig berittene Krieger. Ich war ge- 
falst auf einen kurzen Kampf. Doch sein Schlachtbeil 
sauste wie der leibhaftige Tod auf uns hernieder. Es 
war kein Kampf, sondern ein Gemetzel. In wenigen 
Minuten war alles vorbei, und ich lag blutend und er- 
schöpft vor seinen Füßen. Die anderen waren tot. Mir 
war unklar, warum er gerade mich am Leben gelassen 
hatte. Ich verfluchte ihn und spie ihn an, er solle mich 
töten. Die Schande weiterzuleben hätte ich nicht ertra- 
gen. 

Er gewährte mir meinen Wunsch und zeigte mir die 
Nacht. Ich wurde zu seinem Kind, und zum ersten Mal 
schien ich klar zu sehen. Durch seine Augen wurde ich 
der Finsternis gewahr, die mit uns aus dem Osten über 
das ganze Land gezogen war. Ich sah das leibhaftige 
Böse, den unsterblichen Dämon, der Attila immer wei- 
ter trieb. Mein König wurde von einer alten Hexe ge- 
lenkt, einer Hexe, von der an den Lagerfeuern schreck- 
liche Geschichten erzählt wurden, von Baba Yaga. Er 
war nicht mehr als eine Puppe in ihren Klauen. Aber 
in der Nacht fand ich einen neuen König, Angiwar, 
meinen Erzeuger. 

Er zeigte mir sein eigenes Reich, das Rhein-Main- 
Gebiet. Seit Jahrtausenden lenkte er die Geschicke der 
Sterblichen. In meinem Leben hatte ich viele Dämonen 
und Untote gesehen, doch erst jetzt begriff ich, wozu 
sie wirklich fähig waren. Mit meinem eigenen Blut be- 
siegelte ich einen feierlichen Schwur, daß ich ihn bis 
zu meinem endgültigem Tod und weit darüber hinaus 
schützen würde. 
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Seitdem wich ich nie wieder von seiner Seite mit ei- 
ner Ausnahme, die ich bis an den heutigen Tag bereue. 
Er hatte immer versucht, mich zu lehren, mich in der 
Geschichte der Unsterblichen zu unterweisen, doch zu 
meiner Scham muß ich gestehen, daß es mich nie son- 
derlich interessierte, woher wir kamen oder wohin wir 
gingen. Ich hatte immer im Jetzt gelebt. Vergangenheit 
und Zukunft zu deuten war den Alten bestimmt. Ich 
war ein Krieger und lebte für den Moment des Kamp- 
fes, und an Angiwars Seite gab es viel zu kämpfen. 

Als ich ihm das erste Mal begegnete, war er schon 
älter, als ich es mir je erträumen konnte. Die Schar sei- 
ner Feinde war zahllos, und die übelsten unter ihnen 
waren die Niktuku. Sie zu bekämpfen sei seine Bestim- 
mung, hatte er einmal gesagt. So war es auch. Wo im- 
mer wir waren, ihre Präsenz war spürbar. Sie hafsten 
ihn und wollten seine Vernichtung, doch er zerstörte 
sie. Wir führten einen aussichtslosen Kampf. In den 
tausend Jahren, die ich an seiner Seite verbrachte, be- 
kamen wir weniger als eine Handvoll dieser Dämonen 
zu Gesicht. 


Doch neben den Niktuku gab es noch andere Fein- 
de. Seine ärgste Widersacherin war Inanna, eine von 
tiefem Zorn erfüllte Malkavianerin, die ihr Unleben sei- 
ner Vernichtung gewidmet hatte. Ich habe sie nie ge- 
troffen, aber ihr Einfluß war allgegenwärtig. Angiwar 
schenkte ihr kaum Aufmerksamkeit, zu sehr war er mit 
der Suche nach Wissen und den Niktuku beschäftigt. 
Ich warnte ihn eindringlich, Inanna in ihrer Wut nicht 
zu unterschätzen, doch er hatte eine lange, spirituelle 
Reise angetreten. Er wollte einen mystischen Zustand 
erreichen, den er selbst Golconda nannte. Letztlich war 
es aber Inanna, die ihn zu Fall brachte. 


Angiwar beauftragte mich, ihm wichtige Schriftrol- 
len aus Kairo zu bringen. Sie lagen ihm sehr am Her- 
zen, und er wollte nur seinen loyalsten Gefolgsmann 
mit dieser Aufgabe betrauen. Ich glaube, er wußte, 
welches Unheil sich über ihm zusammenbraute, und 
um mich zu schützen, verhinderte er, daß ich in den 
nächsten Nächten bei ihm war. Als ich das Mittelmeer 
erreichte, suchten mich zum ersten Mal die Träume 
heim. Angiwar in seiner unterirdischen Festung, wie er 
gegen Dämonen kämpft und schließlich fällt. In mei- 
nen Träumen sah ich seinen endgültigen Tod! 

Sofort kehrte ich um, hetzte zurück. Zum ersten Mal 
in meiner Existenz hatte ich Angst. Tatsächlich wurde 
Angiwars Festung angegriffen. Schon in den oberen 
Gängen stieß ich auf Horden von Zombies und be- 
herrschten Sterblichen. Sie konnten mich nicht aufhal- 
ten. Ich brachte den Tod. 

Angiwars innere Zuflucht war zu einem Tor zur Höl- 
le geworden. Ein See aus Blut bedeckte den Boden. 
Dämonen, Zombies, Wolflinge, Sterbliche und Unsterb- 
liche, Freunde und Feinde kämpften gegeneinander. Es 
war ein Chaos des Sterbens, über dem unheilverkün- 


dend die Finsternis der Hölle lag. Doch ich hatte keine 
Augen für sie, ich wurde Angiwars gewahr. Er lag in- 
mitten des Blutsees. Sein rechter Arm war abgetrennt, 
und seine Feinde labten sich an seinem Blut. In wilder 
Raserei stürzte ich auf sie. Die meisten hatten nicht ein- 
mal mehr die Chance, sich zu wehren. Verzweifelt 
packte ich den leblosen Körper meines Erzeugers und 
kehrte diesem Wahnsinn den Rücken. 


Angiwar war in Sicherheit. Ein Erdrutsch hatte seine 
Festung begraben, und keiner war aus dem Inferno 
entkommen. Doch Trauer und Bestürzung ergriffen 
mein Herz mit quälender Bestimmtheit. Angiwar blieb 
leblos. Nicht einmal seine Wunden heilten wieder. Zum 
ersten Mal in seiner ganzen Existenz war er in Starre 
gefallen. Eine Starre, aus der er nicht wieder erwachte. 


Tag und Nacht war ich bei ihm. Woche für Woche 
hielt ich über seinem leblosen Körper Wache. Mit den 
Jahren heilten Angiwars Wunden, aber er selbst regte 
sich nie. Nur seine Stimme war bei mir. Ich hörte ihn, 
er sprach mir Mut zu und beauftragte mich, den dunk- 
len Kuss an Meyer Amschel Rothschild weiterzugeben. 
Er sollte sein Tor in die neue Zeit werden. Hoffnung er- 
füllte mich, und immer wieder schleppte ich seinen 
Körper in eine neue Zuflucht, ein neues Grab. Seine 
Feinde würden ihn nie finden. Nur ich würde auf sie 
warten und mit mir ihr kommender Tod. Über vier 
Jahrhunderte hielt ich Tag und Nacht Wache. Ich habe 
nie geschlafen. 

Dann zogen wieder dunkle Wolken auf, und Wetter- 
leuchten verkündete die Nachricht von kommende 
Schlachten. 1990 erwachte Baba Yaga. Einst gehörte 
Angiwar zu ihren erbittertsten Gegnern. Doch Angiwar 
rührte sich nicht, und die Sowjetunion zerfiel. Ich be- 
gann zu bezweifeln, daß er überhaupt wieder aufer- 
stehen würde. In der Nacht des 31. Oktober 1995 war 
er dann verschwunden. Entsetzen und eine Ahnung, 
daß etwas Schreckliches passiert sei, ergriffen von mir 
Besitz. Angiwar war spurlos verschwunden, einfach 
fort! 

Erneut hatte ich versagt. 

Seitdem suche ich ihn, denn ich bin der Wächter, sein 
Wächter. Kein Zeichen seiner Existenz. Mein Zorn weist 
mir den Weg. Ich bin am Ende. Mein Verstand versagt 
mir den Dienst. Zorn ist alles, was mir geblieben ist. 
Angiwar, ich brauche dich! Wo immer du bist, kehre 
zurück! Ohne dich hat meine Existenz keinen Sinn, 
ohne dich hat keine Existenz einen Sinn... 

..ich bringe den Tod. 

Erzeuger: Angiwar 
Kuß: 451 n. Chr. (geb. 435) 
Sieht aus wie: 16 


Anmerkungen: Ajhans zusätzliche Stufe in Tier- 
haftigkeit erlaubt es ihm, mit dem geringsten Aufwand 


selbst die wildesten Tiere zu zähmen. Tiere fürchten 
seine Präsenz nicht, sondern fühlen sich im Gegenteil 
von ihm angezogen. Darüber hinaus ist Tierblut für 
ihn außergewöhnlich nahrhaft, was den Blutvorrat ei- 
nes Tieres für ihn effektiv verdoppelt. Seine zusätzli- 
chen Stufen in Verdunkelung gestatten ihm die Fähig- 
keiten, unbewegte Objekte bis zur Größe eines Hauses 
zu tarnen und jede Verdunkelungsfähigkeit auch in sei- 
ner Abwesenheit aufrecht zu halten. 


Ajhan Shakkahr spricht nur tote Sprachen. Vielleicht 
läßt er sich dazu herab, Latein zu reden, doch bevor- 
zugt er eigentlich seine Muttersprache Hunnisch. 


Beschreibung: Ajhan Shakkahrs Erscheinung ist 
zum Fürchten. Er gleicht einem der Hölle entstiegenen 
Dämon. Ajhan hat den durchtrainierten, muskulösen 
Körper eines jungen Kriegers. Er ist etwa 1,60 m grofßs, 
und seine Haut ist rabenschwarz. Seine Augen funkeln 
in einem unheimlichen Rot, und sein langes blau- 
schwarzes Haar ist fettig und zerzaust. Gewaltige Reiß- 
zähne zieren seinen lippenlosen Mund. An jeder Hand 
hat er sechs spinnenartig lange Finger. Er trägt ein al- 
tes, feingewebtes Kettenhemd, schwarze Pluderhosen 
und geschnürte Reiterstiefel aus Wildleder. Ajhan führt 
einen schweren Krummsäbel und einen Rundschild. 
Im Fernkampf bevorzugt er immer noch Wurfspeere 
oder einen Kurzbogen. 

Rollenspielhinweise: Ein schrecklich Verzweif- 
lung und völlige Hoffnungslosigkeit haben von Ihnen 
Besitz ergriffen. Zum ersten Mal in Ihrer Existenz füh- 
len Sie sich wirklich allein. Sie fürchten, die wahnsin- 
nige Inanna werde zurückkehren und wissen nicht, 
was Sie gegen sie ausrichten könnten. Ihre Angst macht 
es Ihnen schwer, zwischen Freund und Feind zu un- 
terscheiden. Jeder könnte ein Feind sein. 

Zuflucht: Ajhan Shakkahr bewohnt Höhlen unter 
dem Taunus und unter der Stadt Frankfurt. Zahllose 
geheime Gänge, uralte Hallen und vergessene Gräber 
dienen ihm als Zuflucht. 


Geheimnisse: A+ 


Einfluß: Den Kainskindern des Rhein-Main-Gebie- 
tes ist er besser bekannt als der Krieger. Er ist eine Le- 
gende, und nur ein paar Nosferatu kennen seine wah- 
re Identität. Die Kainskinder fürchten seinen Namen, 
und manche halten ihn für einen Dämon, andere hal- 
ten ihn für ein sehr altes, im Laufe der Jahrhunderte 
wahnsinnig gewordenes Kainskind, das sich nur noch 
vom Blut anderer Kainskinder ernähren kann, oder gar 
für den Stammvater des Clans selbst. 

Abgesehen von der Furcht, die seine bloße Existenz 
auslöst, übt Ajhan keinen Einfluß aus. Seine Streitkräf- 
te sind in einem Laichteich gezüchtete Tiere, riesige Rat- 
ten, Höllenhunde u. ä. 
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Aufgewachsen bin ich in der Frankfurter Judengasse, 
dem Ghetto. Auf diesen 575 Metern lebten zu meiner 
Zeit nahezu dreitausend Menschen. Wir hatten es nicht 
einfach, doch das hatten wir nie, und im Vergleich zu 
dem, was noch kommen würde, erlebten wir relativ li- 
berale Jahre, die es auch einem a ermöglichten, 
Karriere zu machen. Bis zu meinem 23. Lebensjahr ver- 
diente ich meinen eher kläglichen U Buhl als Altwa- 
ren- und Münzhändler, dann wagte ich den Schritt 
und gründete die erste traditionsreich-vornehme Roth- 
schild-Bank in Frankfurt, nicht ahnend, zu was für ei- 
nem Imperium sie sich entwickeln würde. Aber dafür 
Anselm, Nathan, 


waren meine fünf Söhne, Salomon, 


Karl und Jakob, eher verantwortlich als ich. 


Eigentlich hätte ich Rabbiner werden sollen und be- 
suchte zu diesem Zweck die höhere Talmudschule in 
Fürth. Aber daraus wurde nichts, und ich ging für ei- 
nige Zeit in das große jüdische Bankhaus Oppenheim 
in Hannover. Dort hatten wir Juden gröfsere Freiheit, 
da die Stadt damals unter englischer Herrschaft stand. 


Eine zuerst nur sehr lose Beziehung zu dem Land- 
grafen Wilhelm von Hanau, einem der reichsten Män- 
ner dieser Zeit, brachte mir unermeßliches Ansehen 
und erste Gewinne. Nach geschicktem Taktieren gelang 
mir und meinen Söhnen bald nach 1800 der Durch- 
bruch. Unsere Kunden schätzten unsere Eigenschaften. 
Wir waren absolut verschwiegen, zuverlässig, wenn 
wir einmal unser Wort gegeben hatten, blieb es dabei, 
und wir verzichteten notfalls auch auf Gewinn, wenn 


wir so der Konkurrenz zuvorkommen konnten. 


Leider war es bald absehbar, daß ich den Höhepunkt 
meines eigenen Bankenimperiums nicht mehr erleben 
würde. Im Jahre 1812 lag ich mit stolzen 69 Jahren im 
Sterbebett und zog zu diesem Zeitpunkt merkwürdi- 
gerweise die Aufmerksamkeit weit älterer Wesen auf 
mich. 

Ich spürte, daß ich bald sterben würde. Mein Augen- 
licht wurde trüb, und meine Knochen schmerzten. 
Dann besuchte mich eines späten Abends ein venezia- 
nischer Bankier, Marsilio Giovanni, der mir unver- 
blümt das ewige Leben als sein Gefolgsmann anbot. Bis 
zu diesem Moment hatte ich noch keinen Kontakt mit 
Kainskindern gehabt und lehnte erbost ab. Auf mich 
wartete das Paradies. Er sprach davon, daß es eine 
Schande sei, ein solches Talent einfach zu verschwen- 
den und gab mir bis zum nächsten Abend Bedenkzeit, 
dann würde er wiederkommen und mich noch einmal 
fragen. 

Diese Begegnung hatte mich in Aufregung versetzt, 
für einen schlechten Scherz war dieser Mann zu ernst 
geblieben. Aber ein Leben als sein Gefolgsmann? Was 
meinte er damit? Nun, ich sollte es bald erfahren, denn 
er war nicht der einzige Besucher, der mich an meinem 
Sterbebett aufsuchte. In der späten Nacht wurde ich 


aus meinem unruhigen Schlaf gerissen. Ein Mann war 
in mein Zimmer gekommen. Ich wußte weder wie, 
noch wähnte ich wer er war. Er war nicht mehr als 
eine dunkle Silhouette. Ich wollte schreien, aber kein 
Laut war zu hören. Er kam ruhig näher, beugte sich 
über mich, hielt mich mit einer erschreckenden Stärke 
fest und begann, mein Blut zu trinken. Ich werde die- 
ses Gefühl wohl nie vergessen. Er nahm mir das Le- 
ben, aber mein ganzer alter Körper begehrte auf und 
wollte weiterleben. Es sollte nicht auf diese Art und 
Weise enden. Eine bittere Flüssigkeit tropfte auf meine 
Zunge, und ich saugte sie gierig auf. Danach erinnere 
ich mich nur noch an Schmerzen. 


Eine Woche später kam ich wieder zu mir. Ich hatte 
mich verändert, zumindest mein Äußeres glich dem 
eines Dämonen. Ich war ein Kind des Clan Nosferatu. 
Mein Erzeuger, Ajhan Shakkahr, besuchte mich nur 
noch gelegentlich, um mir das zu zeigen, was ich zum 
Überleben wissen mußte. Dann verschwand er wieder, 
und obwohl ich ihn seitdem nicht mehr gesehen habe, 
weiß ich, daß er immer bei uns, seinem Clan, ist. Seit 
Jahrhunderten war ich der erste Nosferatu in Frank- 
furt, und ich hatte es schwer. Aber ich blieb nicht lan- 
ge allein, und die Solidarität in unserem Clan erinnerte 
mich immer wieder an mein Leben in der Judengasse. 
Doch habe ich es nicht anderen Nosferatu zu verdan- 
ken, daß ich die ersten Jahre überdauerte, sondern dem 
Prinzen der Stadt Frankfurt, Friedrich 1. In einer schwe- 
ren Zeit stand er mir hilfreich zur Seite. 


Mit Interesse verfolgte ich den Aufstieg meiner Söh- 
ne, und die Entwicklung des jüdischen Volkes lag mir 
besonders am Herzen. Zu lange hatte man uns als 
Sündenböcke mißbraucht, und ich war nicht unwe- 
sentlich (daran beteiligt, daßß den Juden 1864 die vollen 
Bürgerrechte in Frankfurt zuteil wurden. Aber es sollte 
wieder schlimmer kommen, fürchterlicher denn je. 
Nach dem 1. Weltkrieg zeichnete sich eine Entwicklung 
ab, der ich nur mit Entsetzen zusehen konnte. Die Ent- 
wicklung nannte sich Nationalsozialismus und Anti- 
semitismus, wie ich zu meinem tiefsten Bedauern be- 
merken mußte. Der Antisemitismus war nichts neues, 
doch nahm er in diesen Jahren eine neue Form und 
ein ungeheuerliches Ausmaß an, das mich heute noch 
mit Schrecken und Trauer erfüllt. 


Es begann eine fürchterliche Zeit der Judenverfol- 
gung, die alles bisher Dagewesene in den Schatten stell- 
te. Zuerst nutzte ich meine Verbindungen, um zahlrei- 
chen Juden die Flucht aus Nazideutschland zu ermög- 
lichen. Doch als Barbarossa fliehen mußste, floh auch 
ich. Die Zahl der Feinde war einfach zu erdrückend 
geworden. 

Als ich nach dem 2. Weltkrieg zurückkehrte, konnte 
ich nur noch die Toten zählen. Bitterkeit erfüllte mich, 
und ich wollte Rache. Unter den Sethskindern wurden 


einige Verantwortliche gerichtet, doch das reichte mir 
nicht, denn was war mit den Kainskindern? Himmler 
zum Beispiel gehörte jetzt zu uns. Wer wird ihn rich- 
ten? Und all die anderen, die im Namen des National- 
sozialismus grauenvolle Verbrechen verübt haben - 
sollen sie einfach so davonkommen? 


Ich habe mein Unleben dem Kampf gegen die Un- 
geheuer Nationalsozialismus und Antisemitismus ge- 
widmet, die in so vielen Herzen von Kains- und Seths- 
kindern zugleich schlummern. Ungeheuer, die nur dar- 
auf warten, wieder zuzuschlagen, um uns Juden und 
alles Fremde ein für allemal zu vernichten. 


Erzeuger: Ajhan Shakkahr 

Kufßs: 1812 n. Chr. (geb. 1743) 

Sieht aus wie: ca. 70 

Anmerkungen: Meyers zusätzliche Stufe in Ver- 
dunkelung erlaubt es ihm, Gegenstände bis zur Größe 
eines Hauses zu verbergen. Allerdings muß er sich 
dazu in unmittelbarer Nähe des verborgenen Gegen- 
standes aufhalten. 


Beschreibung: Meyer Amschel ist klein und von 
gedrungener, leicht untersetzter Gestalt. Ein Kranz dün- 
nen, weißsen Haars ist ihm geblieben. Seine ernsten, 
vom Alter ausgemergelten Gesichtszüge wurden durch 
den Kuß noch verstärkt, was ihn grotesk unbarmher- 
zig erscheinen ließ. Die tiefen Furchen lassen ein Lä- 
cheln nicht zu. Nur seine großen, dunklen Augen ver- 
mögen ein Gefühl von Sanftheit und Barmherzigkeit zu 
vermitteln. Seine rauhe, lederartige Haut ist von grauer 
Färbung mit wulstigen, dunklen Leberflecken. 


Meyer trägt immer noch die für einen Bankier im 18. 
Jahrhundert angemessene geschäftliche Kleidung. Er 
achtet immer darauf, daß sie sauber und korrekt ist. Er 
bewegt sich gestützt auf einen einfachen, schwarzen 
Stock, den er im Notfall auch als Waffe benutzen kann. 


Rollenspielhinweise: In Ihrem Auftreten er- 
scheinen Sie hart, aber gerecht. Seien Sie höflich, aber 
bestimmt. Sie fühlen sich Ihrem Clan und Ihrem Volk 
verbunden, und um beides zu schützen, müssen Sie 
Härte zeigen. Ihre zahlreichen Feinde müssen Sie re- 
spektieren, sonst hätten Sie Ihren Kampf schon längst 
verloren. 

Im Gegensatz zu Ihrem harten Äußeren sind Sie ein 
netter, zuvorkommender Mann. Ungerechtigkeit und 
übertriebene Härte schmecken Ihnen nicht. Mit allen 
Ihnen zur Verfügung stehenden Mitteln bekämpfen Sie 
den Antisemitismus und den faschistischen Gedanken. 
Oft erscheint es Ihnen als aussichtsloser Kampf, doch 
lassen Sie sich dadurch nicht von Ihrem Weg abbrin- 
gen. Sie kennen die Geschichte der Rhein-Main-Regi- 
on wie kaum ein anderer und sind sicher, daß es sich 
lohnt, Ihren Kampf zu führen. Jedoch legt sich lang- 
sam aber sicher ein beklemmendes Gefühl von Zweifel 
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um Ihre Hoffnung und droht, den Sinn Ihrer Existenz 
zu ersticken. 

Zuflucht: Rothschild verfügt über weitläufige Gän- 
ge und Hallen unterhalb der Kanalisation Frankfurts. 
Anzahl und Ort der Zugänge sind streng geheim. Eine 
weitere Zuflucht befindet sich im Rothschild-Palais. 
Geheimnisse: A+ 


Einfluß: Als Ahn des Clans Nosferatu und Vertreter 
des Clans im Rat der Erstgeborenen verfügt Meyer 
Amschel Rothschild über großen Einfluß unter den 
Nosferatu. Darüber hinaus haben ihn seine Ziele bei 
vielen Kainskindern bekannt gemacht, was ihm zahl- 
reiche Verbündete, aber auch Feinde in der ganzen 
Welt verschafft hat. 


Neben dem jüdischen Volk gilt sein Interesse in der 
Welt der Sethskinder immer noch den Finanzgeschäf- 
ten. Er hat mäßigen bis großen Einfluß bei fast der 
Hälfte aller Kreditinstitute in Frankfurt, was ihn zu ei- 
ner wirtschaftlichen Macht weit über die Grenzen des 
vereinten Deutschland und Europas hinaus macht. Sei- 
ne finanzielle Macht nutzt er, um Unternehmungen des 
Clans zu ermöglichen und Informationen aus aller 
Welt zu kaufen. Außerdem hat er großen Einfluß in der 
Stadtverwaltung von Frankfurt am Main. 
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Wo immer Deutschland in Not war, war auch ich. 
Nach dem Abitur meldete ich mich als Freiwilliger für 
den ersten Weltkrieg. Diese Erfahrung hatte mich be- 
deutend geprägt und mein weiteres Leben bestimmt. 
Ich kehrte als Sozialist nach Hause zurück, ein friedli- 
ches Europa vor Augen, an dessen Aufbau ich unbe- 
dingt mithelfen wollte. 


Das Studium der Philosophie brachte mich in Kon- 
takt mit Literaten und Künstlern, die in der „Dachstu- 
be“ und dem „Tribunal* ihre Gedanken und Vorstellun- 
gen für einen geistigen und politischen Neuanfang of- 
fen zur Sprache brachten. Ich verkehrte in ihren Krei- 
sen und wurde ein vehementer Verfechter der Weima- 
rer Republik. 

Der Unterdrückung durch den Nationalsozialismus 
glaubte ich durch organisierten Massenwiderstand ent- 
gegentreten zu können. Es schockierte mich, daß die 
Masse des Volkes ohne geistige und religiöse Bindung 
zum willfährigen Werkzeug der neuen Machthaber 
wurde. Schon 1924 war ich am Aufbau des Reichsban- 


ners Schwarz-Rot-Gold" beteiligt, eines Kampfverban- 
des, dem überwiegend Sozialdemokraten angehörten 
und der sich dem Terror der SA offen entgegenstellte. 
Mein Kampf schien vergebens. Die Nationalsoziali- 
sten rissen die Macht an sich, und ich wurde vorüber- 
gehend inhaftiert. Wieder auf freiem Fuß versuchte ich, 
Freundeskreise aufzubauen, die aktiv werden sollten, 
sobald das NS-Regime in eine Krise geraten würde. 


Doch war in Frankfurt jemand völlig anderes auf 


mich aufmerksam geworden. Kreaturen der Nacht wa- 
ren plötzlich hinter mir her. Zunächst hatte ich nur das 
Gefühl, ständig beobachtet zu werden. Dann die 
Schritte, die vorbeihuschenden Schatten, sie wollten 
mir Angst machen. Zuerst hielt ich sie für Schergen der 
SS oder der Gestapo, aber ihre Schatten waren nicht 
menschlich. Zu schnell waren ihre Bewegungen, zu 
schrill ihr Rufen. Sie hetzten mich durch die Stadt, 
hetzten mich, bis ich nicht mehr weiter konnte. Dann 
fielen sie über mich her. 


Verzweifelt versuchte ich, mich zu wehren, doch es 
waren zu viele. Grausam versetzten sie mir immer wie- 
der kleine Stiche und Schnitte, nur um sich dann wie- 
der höhnisch lachend von mir zu lösen. Ich wurde 
schwächer, ich starb. 


Als ich erwachte, wufste ich, daß ich nicht allein war. 
Der stechende Geruch von Fäkalien biß mir in der 
Nase, ein Geruch, an den ich mich gewöhnen sollte. 
Man hatte mich gerettet. Meyer Amschel Rothschild 
befürwortete meinen Kampf, und er wollte mich nicht 
in dieser Gasse sterben sehen. Er war mein Erzeuger. 

Meyer sagte mir, er brauche mich hier in Frankfurt, 
brauche meine Fähigkeiten. Er gab mir Zeit, meine An- 
gelegenheiten in der Welt der Sethskinder zu regeln, 
aber danach sollte ich nur noch dem Clan Nosferatu 
helfen. Ich war einverstanden, und mit neuen Kräften 
machte ich mich an die Arbeit. 

Wieder half ich mit, den Widerstand gegen die Na- 
tionalsozialisten aufzubauen. Jedoch verlor ich meine 


gesamten Freunde nach dem gescheiterten Attentat auf 


den Führer am 20. Juli 1944. Viele wurden inhaftiert 
und hingerichtet, andere mußten Deutschland so 
schnell wie möglich verlassen. Mein Einfluß war da- 
hin, und meine jetzige Gestalt erlaubte es mir nicht, 
offen auf die Straße zu treten. 

Nach dem Krieg kehrte ich nach Frankfurt zurück. 
An der Seite Meyer Amschel Rothschilds baute ich den 
Clan neu auf und jagte die unsterblichen Verbrecher 
des Krieges. Nie wieder gewann ich großen Einfluß 
unter den Sterblichen. Aber wenigstens scheint mein 
Ziel, der Traum von einem friedlichen Europa, heute 
greifbarer denn je. 


Erzeuger: Meyer Amschel Rothschild 
Kuß: 1936 n. Chr. (geb. 1895) 
Sieht aus wie: 40 


Beschreibung: Rolf Haubach ist ein kräftiger 
Mann in den Vierzigern. Sein ernstes Gesicht ist etwas 
in die Länge gezogen, und spitze Zähne ragen kreuz 
und quer aus beiden Kiefern. Seine Kopfbehaarung ist 
ausgefallen, und seine Haut hat eine schimmlig grüne 
Färbung. Bemerkenswert sind die großen Hautlappen 
unter seinen Armen, die ihm sogar erlauben, über kur- 
ze Strecken durch die Lüfte zu gleiten. Rolf bevorzugt 
sportliche Anzüge und läfst sein Gesicht mit Hilfe sei- 
ner Fähigkeiten in Verdunkelung völlig weiß und kon- 
turlos erscheinen, was ihm auch den Spitznamen 
Phantom eingebracht hat. 
Rollenspielhinweise: Sie haben Ihr Unleben 
dem Schutz der Schwächeren, insbesondere der Ange- 
hörigen ihres eigenen Clans, gewidmet. Sie tolerieren 
keine Form von Unterdrückung und kämpfen hart, 
wenn es sein muß. Sie sprechen selten, und besonders 
Fremden gegenüber verhalten Sie sich bedrohlich. 

Ihr Ziel, ein friedliches Europa zu schaffen, haben Sie 
beiseitegelegt. Ihnen fehlen die Möglichkeiten dazu. 
Dafür versuchen Sie, ein friedliches Zusammenleben 
der Kainskinder aller Clans zu erreichen. Sie stehen 
noch am Anfang ihrer Bemühungen und sind sich 
noch nicht sicher, wie Sie das schaffen sollen, aber die 
Solidarität in ihrem eigenen Clan hat Sie überrascht, 
und Sie haben Hoffnung geschöpft. 


Zuflucht: Rolf haust immer in der Nähe seines Er- 
zeugers im Untergrund. 


Geheimnisse: B- 


Einfluß: Rolf ist der Beschützer der Nosferatu und 
wird als solcher respektiert. Er schützt den Clan vor 
seinen zahlreichen Gegnern. Er benutzt eine Kombina- 
tion aus Überwachungsgeräten und Tierghulen, um 
über die Vorgänge in der Kanalisation informiert zu 
bleiben. Meyer schätzt seinen Rat, wenn es um politi- 
sche Unternehmungen des Clans geht. 


Unter den Sethskindern hat Rolf keinen Einfluß, und 
nur wenige Kainskinder anderer Clans wissen, daß es 
ihn gibt. 


Buch Eins: Kainskinder 75 


RvuUpDoLr BERG — Das 
WISSENDE LÄCHELN 


VAMPIRE 


Die Maskerade 


Rudolf Berg 


Wesen: Überlebenskünstler Clan: Nosferatu 


Generation: |O. 


Attribute ssrnsiß 


Körrerricnh GESELLSCHAFTLICH GEISTIG 
.... ... \N ehmur o.... 
. \lu | ..... ige ... 
.i000® Erse n ( esschärt o.... 


darorSe Fähigkeiten SRH 


Tarentı FERTIGKEITEN KEnNtNnıssı 


Verhalten: Vermittler 


Vorteile > 


Dısziriinen TUGENDEN 
£ .... Aan-Fre € Gewissen 
na ... efolasleute .. 
Liedes Selbstbeherrschung 
...o 
Mut 


ANDERE 
EIGENSCHAFTEN 


MENSCHLICHKETT 


WILLENSKRAFT | Verletzt 


o.eeeeeese | Schwer verletzt 


Bıurvorrat 


so.......—&.,.2.„. 
oo \ Außer Gefecht 


Gesı NDHEIT 


Blaue Flecken 


Verwundet 


Schwer verwundet 


or] . 
-- 


Soweit ich mich erinnern kann, war ich immer ein 
Außenseiter, Strandgut der Gesellschaft. Meinen Le- 
bensunterhalt habe ich immer in den Schatten ver- 


76 Die Stadt, das Blut und der Tod 


dient. Manche mögen mich abwertend einen Kleinkri- 
minellen und einen Schieber genannt haben, bitte- 
schön, es hat mich nie gekümmert, was andere von mir 
hielten. Ich habe mit allem gehandelt, was ich in die 
Finger bekommen konnte, Waffen, gestohlene Ware, 
neue Pässe, Nahrungsmittel, Informationen, alles war 
mir recht, solange es Kohle brachte. 

Eigentlich hatte ich so gar kein schlechtes Leben. Ich 
kam viel herum und sah viele Städte Europas. Sah das 
Schöne und das Häßliche im Leben. Natürlich, die Po- 
lizei war mir immer auf den Fersen, aber ich hatte 
schnell gelernt mich zu verbergen, und im Laufe der 
Zeit machte ich auch Geschäfte mit ihnen. Das waren 
sehr profitable Geschäfte. 

Der erste Weltkrieg und später die Weltwirtschafts- 
krise haben mich unheimlich reich gemacht. Es war ein 
Segen. So viele Menschen benötigten auf einmal die 
elementarsten Dinge wie Nahrungsmittel und Brenn- 
kohle und ich konnte alles beschaffen. Für einen Preis 
verstand sich. Silbergeschirr, goldene Uhren, Meissner- 
porzellan und vieles mehr wanderten durch meine 
Hände. Schließlich hatte ich soviel angehäuft, daß ich 
bereit war, mich zur Ruhe zu setzen. Meine alten Kno- 
chen schmerzten von den vielen Reisen und Abenteu- 
ern. Außerdem fingen die Nazis an, einem das Leben 
schwer zu machen. Mit ihrer ständigen Paranoia und 
den ganzen Kontrollen konnten sie einem wirklich auf 
den Wecker gehen. 

Mitte der 40er Jahre ließ ich mich in Frankfurt nie- 
der, kaufte mir ein kleines Haus und begann ein ruhi- 
ges Leben als Antiquitätenhändler. In gewissen Kreisen 
war ich bekannter als ein bunter Hund und ich ver- 
diente viel Geld als Hehler, Fälscher und Informant. 
Langsam kam ich mir ziemlich dumm vor. Mein Le- 
ben lang war ich umhergereist, immer auf der Jagd 
nach Gegenständen, die ich unbedingt besitzen wollte, 
und jetzt saß ich hier, und alles kam von selbst zu mir. 

In den nächsten Jahren wurden die Nazis ein richti- 
ges Problem. Wo immer man auch war, wurde man mit 
ihrer Propaganda konfrontiert und überall übernah- 
men sie die Kontrolle. Besonders die Gestapo und die 
SS waren widerlich. Überall schnüffelten sie herum 
und steckten ihre Nase in Dinge, die sie nichts angin- 
gen. Mit ihnen mußte man vorsichtig sein. Die meisten 
waren nicht bereit, sich auf einen guten Handel einzu- 
lassen. 

Mein weiches Herz wurde mir schließlich zum Ver- 
hängnis. Wider mein besseres Wissen hatte ich mich 
hinreißen lassen, für Juden neue Pässe auszustellen 
und damit nicht genug, ich schmuggelte sie auch noch 
außer Landes. Sicher ich wurde immer gut entlohnt, 
doch war es das nicht wert. Eines Nachts holten mich 
die Schergen der SS aus dem Schlaf. Bis heute weiß ich 
nicht, wie sie mir auf die Schliche gekommen waren. 


Sie brachten mich in ihr Hauptquartier in der Linden- 
straße und verhörten mich. Diese Schweine machten 
mich zu einem Krüppel. Sie brachen mir das rechte 
Bein immer und immer wieder, doch mich konnten sie 
nicht brechen, ganz egal wieviel Mühe sie sich gaben. 
Sie warfen mir Verrat am deutschen Volke vor, aber sie 
bekamen nichts aus mir heraus. 


Achtzehn Monate später ließen sie mich wieder lau- 
fen. Sie hatten keine Beweise gehabt. Ich hatte die Höl- 
le gesehen und war zurückgekehrt. Noch heute verfol- 
gen mich entsetzliche Tagträume aus dieser Zeit. Mein 
Haus, meinen ganzen Besitz hatten sie enteignet. Nun 
stand ich auf der Straße. Ein alter Mann, ein Krüppel 
mit einem nutzlosen Bein. Eine harte Zeit, denn 
Deutschland war dabei, den Krieg zu verlieren. Nah- 
rungsmittel waren knapp und niemand hatte etwas für 
einen Bettler übrig, der nicht einmal mehr arbeiten 
konnte. 


Doch ich hatte Glück im Unglück. Eines Abends 
lernte ich Nadine kennen, eine hübsche Frau in den 
Vierzigern. Sie hatte Mitleid mit mir. Sie gab mir war- 
me Decken und brachte mir jeden Abend, etwas zu 
essen. Dafür hielt ich Augen und Ohren offen und er- 
zählte ihr, was auf der Straße passierte. Als die ersten 
Bomben auf Frankfurt fielen, holte sie mich zu sich. Sie 
offenbarte mir ihre wahre Gestalt, sie war eine Nosfe- 
ratu. Ihr Angebot, mich zu einem der ihren zu machen, 
nahm ich ohne zu zögern an. Ich war alt, spürte die 
Kälte in jedem meiner verdammten Knochen, war ein 
Krüppel, entstellt durch monatelange Folter. Was hatte 
ich also zu verlieren? 


Wenige Monate später starb Nadine bei einem der 
letzten Bombenanpgriffe, die die ganze Stadt dem Erd- 
boden gleich machten. Bald danach war das Terrorre- 
gime vorbei. Amerikaner hatten die Stadt besetzt. Mey- 
er Amschel Rothschild, der Ahn meines Clans, kehrte 
aus seinem Exil zurück. Wortlos umarmte er mich und 
weinte blutige Tränen. So zeigte er mir seine Dankbar- 
keit, für das was ich getan hatte. Er hatte hinter allem 
gestanden, und als er fliehen mußte, war ich geliefert. 


Ich wurde zu einem wichtigen Mitglied des Clan 
Nosferatu. Meine Fähigkeiten wurden hier benötigt, 
denn auf Informationen basiert die Macht des Clans. 
Zusammen mit Meyer Amschel Rothschild baute ich 
den Clan nach dem Krieg wieder auf und gemeinsam 
jagten wir die unter den Kainskindern, die sich an den 
abscheulichen Verbrechen der Nazis beteiligt hatten. 
Mein Durst nach Rache ist heute befriedigt, aber Mey- 
er arbeitet immer noch daran und natürlich unterstüt- 
ze ich ihn so gut ich kann. Ich weiß, daß er durch die 
Nazis weitaus mehr verloren hat als ich. 

Heute nennt man mich Rudi - Das wissende Lächeln 
und tatsächlich bin ich über alles informiert, was in 
dieser Stadt passiert, und nicht nur in dieser Stadt. Das 


Informationsnetz der Nosferatu funktioniert weitaus 
besser, als ich es mir zu Lebzeiten je hätte erträumen 
können. Mit Renate versuche ich, in ein neues Zeitalter 
vorzustoßsen - ein Computernetzwerk der Nosferatu. 


Erzeuger: Nadine 
Kufßs: 1944 n.Chr. (geb. 1882) 
Sieht aus wie: ciwa 60 


Beschreibung: Tiefe Narben zeichnen das Gesicht 
von Rudolf. Narben, die ihn zu einem ewigen Lächeln 
zwingen. Seine Augen sind zu schmalen Schlitzen zu- 
sammengezogen und funkeln jeden neugierig und 
durchdringend an. Seine ledrige Haut ist von brauner 
bis schwarzer Farbe. Er ist völlig haarlos und bewegt 
seinen massigen Körper gebückt und auf einem Krück- 
stock gestützt. Seine Kleidung ist oft ein buntes Misch- 
masch aus allem Möglichen. Er pflegt nämlich, Säcke 
aus der Altkleidersammlung zu stehlen. 
Rollenspielhinweise: Egal wie ernst die Dinge 
um Sie und ihren Clan stehen, Sie bewahren Ruhe. Bis- 
her haben Sie alles überstanden, und es gibt immer ei- 
nen Weg. Selbst in Ihrem Unleben sind Sie eine wich- 
tige Person und viele Leute suchen Sie auf, um etwas 
von Ihnen zu bekommen, seien es Informationen, neue 
Papiere, gefälschte Dokumente oder gar Waffen; be- 
schaffen können Sie einfach alles. Aber alles hat na- 
türlich seinen Preis, und der kann ziemlich hoch sein... 

Ihre Fähigkeiten in Auspex und Verdunkelung leisten 
Ihnen gute Dienste, wenn es darum geht Informatio- 
nen zu besorgen. Sie nutzen sie schamlos aus, um 
überall ungesehen hereinzukommen und genauso 
lautlos wieder zu verschwinden. 


Zuflucht: Rudolfs Zufluchten scheinen zahllos. Der 
Frankfurter Untergrund ist sicherlich eine seiner wich- 
tigsten Zufluchten, aber ganz bestimmt nicht die ein- 
zigste. Verborgene Gänge und Räume in zahlreichen 
Elysien, dem Flughafen, den U-Bahnschächten und 
vielen anderen Orten dienen ihm als Versteck. Selbst 
in Wiesbaden verfügt Rudolf über sichere Unterkünf- 
te, nur der Messeturm blieb ihm bis heute verschlos- 
sen, eine Tatsache, die ihn nur noch neugieriger ge- 
macht hat... 


Geheimnisse: A 


Einfluß: Wissen ist Macht und Rudi ist Wissen. Die- 
se Tatsache ist im ganzen Rhein-Main-Gebiet bekannt 
Rudi verkauft Informationen zum richtigen Preis. Nie- 
mand zweifelt an seinen Worten. 

Rudolf hat zahlreiche Kontakte, Verbündete und Ge- 
folgsleute an allen wichtigen Stellen der Stadt und be- 
sonders auf der Straße, darunter sind Putzfrauen, 
Nachtwächter, Penner, Sekretäre und dergleichen mehr. 
Für seinen Clan ist er ungeheuer wichtig, und die an- 
deren Nosferatu hören aufmerksam zu, wenn er Neu- 
igkeiten zu berichten hat. 


Buch Eins: Kainskinder + 77 


RENATE JAKOBS — FRETTCHEN 


Die Maskerade 


| Renate Jakobs | 


# Wesen: Rebell Clan: Nosferatu 


Verhalten: Griesaram Generation: |. 


en. ae 


KÖRPERLICH GESELLSCHAFTLICH GEISTIG 
K rerkraft .. } ... mung LI} 
Geschick .... Manipulation ... so... 
Widerstanc skeit@e® Erscheinungsbild so... 


u. un. a 


TALENTE FERTIGKEITEN Kr NNTNISSE 
nerksamkeit .. Etikette .. 
Au ‚sflücht ... Fahre »as so... 
weichen .... Heimlichkeit o... Finanzer . 
Musik Gesetzeskenntnis 
Nahka | k .. 
Repara 
... 5 wall . .... 
o... S ) ‚e. 
.... 


nenn 


DisziıPpLıinENn HINTERGRUND TUGENDEN 


Tierhaftigkeit ......@@ Clan-Prestige ....@ Gewissen 
Verdunkelung ....... @0@ Kontakte ea .. v... 
Mentor u. 008 
Selbstbeherr: 
aan ass 2 »eherrschung 
Status .... .® 
Mut 
.... 
; MENSCHLICHKEIT a ESTER 
Clan-Kunde ana. @@ .o.....o Blaue Flecken DO 
Hacken sims o.... Vale _ 
WILLENSKRAFT Veriehzt ı 0 
Schwer verletzt -1 DO 
Katakomben-Kunde see ® ® ® ® ® ® Verwundet 2 DO 
Kamrr 1 Bra Hay N 2) 
(_ En BLUTVORRAT Schwer verwundet 2 D 
[Walt Schwierigkeit[Schade Verkrüppelt 5 0 
[ | IPTTTITTTIT ‚Ber Gefe 
'®® Außer Gefecht O 


Verdammt, ja. Ich war einsam. Trotzdem hatte Ru- 
dolf nicht das Recht, mich zu dem zu machen, was ich 
heute bin. Er hatte kein Recht, mir dies anzutun. Viel- 
leicht wollte ich gar nicht anders leben. Vielleicht war 
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ich mit den Dingen so zufrieden, wie sie waren. Zuge- 
geben, ich war nie besonders hübsch, und die meisten 
Männer machten einen Bogen um mich. Ein intellek- 
tuelles Mädchen, das sich den ganzen Tag mit Com- 
putern beschäftigte, war ihnen nicht geheuer. 

Aber ich hatte Freunde. Ich war nie völlig einsam. 
Nie so einsam und ausgestoßen wie heute. Ich bin ein 
Monster. Am liebsten würde ich vor meinem eigenen 
Spiegelbild fliehen. Manchmal ist es so schlimm, daß 
ich glaube, es nicht mehr ertragen zu können. Das Ge- 
fühl, den Verstand zu verlieren, begleitet mich andau- 
ernd. 

Dabei hatte ich eine Zukunft. Eine steile Karriere lag 
vor mir. Keiner konnte es mit mir aufnehmen, wenn es 
um Informatik ging. Ich war gut. Wirklich gut. Viel- 
leicht zu gut. Ich nutzte meine Fähigkeiten am Com- 
puter, um es den kapitalistischen Herren dieser Welt zu 
zeigen. 

An den ö8er Unruhen war ich beteiligt. Makler und 
Spekulanten hatten vor, das Westend aufzukaufen, um 
die ohnehin knappen Wohnungen durch lukrativere 
Bürokomplexe zu ersetzen. Als hätten wir davon nicht 
schon genug. Zusammen mit den Trägern heute so 
populärer Namen wie Joschka Fischer und Daniel 
Cohn-Bendit besetzte ich Häuser und kämpfte auf der 
Straße und an meinem Computer. Endlich hatte ich das 
Gefühl, wichtig zu sein. Ich war kein Niemand mehr. 
Wir gehörten zusammen, und jeder gab sein Bestes. 

Aber ein Jahr später verschwand ich von der Bild- 
fläche. Ich war gezwungen, in den sprichwörtlichen 
Untergrund abzutauchen. Wie es dazu kam? Rudolf 
Berg war auf mich aufmerksam geworden, und in sei- 
nen Augen war ich die ideale Ergänzung für den Clan 
Nosferatu. Er wußte, daß die Computer immer mehr 
die Zukunft bestimmen würden, und er hatte recht. 
Also brauchte er jemanden, der sich mit diesen Din- 
gern auskannte. Er hat mich nie gefragt. Keinen Gedan- 
ken verschwendete er an meine Gefühle. Er hat mich 
einfach zu einem Monster gemacht. Das werde ich ihm 
nie verzeihen. 


Natürlich war ich nicht schlecht überrascht, als ich 
Meyer begegnete. Wenn er nicht gewesen wäre, ich 
hätte Frankfurt bei der ersten Gelegenheit verlassen, 
nur um Rudolf nie wieder sehen zu müssen. Aber 
Meyer verstand mich, und er erklärte mir, warum ich 
jetzt bei ihm war. Der Clan brauchte mich. Computer 
bedeuteten Informationen, und Informationen sicher- 
ten das Überleben der Nosferatu. Ich verstand ihn, 
doch bedeutet das nicht, daß es irgend etwas an mei- 
nen Gefühlen gegenüber Rudolf geändert hätte. Aber 
wenigstens werde ich gebraucht. Ich bin nicht nutzlos. 

Das Leben in den Kanälen ist unheimlich hart. Jede 
Nacht habe ich Angst um meine Existenz. Am liebsten 
würde ich gehen und nie wieder in den Untergrund 


zurückkehren, doch meine Existenz an der Oberfläche 
ist eine Illusion, ein Trugbild, das ich nicht ewig füh- 
ren kann. Ich glaube, Meyer weiß, daß ich mich den 
Kindern angeschlossen habe. Er scheint es zu billigen. 
Sie können mir den Schutz und die Sicherheit geben, 
die ich in den Kanälen nicht habe. Aber ich spüre, daß 
ich anders bin als sie. Es ist seltsam, doch Geborgen- 
heit und Wärme spüre ich nur in den Kanälen unter 
meinesgleichen. Ich glaube, letztlich doch ein neues 
Zuhause gefunden zu haben. 


Erzeuger: Rudolf Berg 
Kußs: 1969 n. Chr. (geb. 1946) 
Sieht aus wie: Mitte 20 


Beschreibung: Selbst für einen Nosferatu ist Re- 
nates Erscheinungsbild abscheulich. Der Kuß hat sie 
schrecklich deformiert. Ihr Gesicht zeigt immer noch 
den schmerzerfüllten Schrei der ersten Tage ihrer Um- 
wandlung. Sie ist völlig haarlos, und ihre Nase und 
Ohren sind nur noch als Löcher erkennbar. Ihre stän- 
dig fettende, schleimige Haut von der Färbung fauler 
Äpfel hat überall am Körper dicke Lappen ausgebildet. 


Aus diesem Grund benutzt sie selbst unter anderen 
Nosferatu ihre Fähigkeit der Verdunkelung, um sich ihr 
früheres Aussehen wiederzugeben. Dann erscheint sie 
als unauffällige, junge Frau mit kurzem, struppigem, 
schwarzem Haar und grauen Augen. Sie bevorzugt 
durchschnittliche Kleidung wie Jeans, Wollpullover 
und Turnschuhe. Renates Spitzname leitet sich nicht 
von ihrem Äußeren ab, sondern von dem kleinen, pos- 
sierlichen Tierchen, das immer bei ihr ist. 
Rollenspielhinweise: Sie sind fürchterlich zy- 
nisch und pessimistisch. Sie sehen stets nur das 
Schlechte im (Un-)Leben. Wieso auch nicht? Was hat 
Ihnen Ihre Existenz denn bisher gebracht? Sie sind ein 
Monster, von dem man Alpträume bekommt, sieht 
man ihm ins Gesicht. Meistens sitzen Sie gelangweilt 
und depressiv herum und verbreiten mit Ihren Kom- 
mentaren schlechte Laune. Sie haben sich den Kindern 
des Zorns angeschlossen, da Sie hofften, hier ein paar 
Freunde zu finden. Obwohl es keiner der anderen zu- 
gibt, wissen Sie, daß Sie nicht ganz dazugehören. Sie 
sind anders. Fremd. 

Zuflucht: Ihr Zuhause ist in den Tiefen der Kanali- 
sation, ganz in der Nähe des Netherworlds in Frank- 
furt/Höchst. 

Geheimnisse: B 

Einfluß: Renate selbst übt keinen Einfluß aus. Ihre 
Fähigkeiten, mit dem Computer umzugehen, setzt sie 
ein, um den Nosferatu der Stadt zu helfen. Besonders 
Rudolf drängt sie immer wieder, in ihr völlig unbe- 
kannte Datenbanken einzubrechen. Sie hilft ihm nur 
ungern, würde aber Meyer jederzeit hilfreich zur Seite 
stehen. Gelegentlich besorgt sie auch Informationen, 


die die Kinder des Zorns dringend benötigen. Im 
Rhein-Main-Gebiet ist mit einer einzigen Ausnahme 
kein Computersystem vor ihr sicher. Bis heute ist es ihr 
nicht gelungen, in das System der Familie Giovanni 
einzudringen. Zweimal wurde sie einfach nur hinaus- 
geworfen, beim dritten Versuch flackerte die Meldung: 
„Dies ist die letzte Warnung!“ über ihren Bildschirm, 
kurz bevor ein Kurzschluß ihr eigenes System lahm- 
legte... 


Toreador 


Il make you happy, ain’t no lie, 

Come eat my space, you're gonna fly. 

Lei me control your senses, 

And lose your mind, your worries inside. 


— Gamma Ray, Spaceeater 


Dem Clan Toreador ist es im Rhein-Main-Gebiet 
nicht gelungen, den Einfluß, den er in vielen anderen 
Städten hat, zu erlangen. Dies liegt an den Rivalitäten, 
welche die Mitglieder des Clans untereinander aus- 
fechten, denn aufgeschlossene Avantgardisten stehen 
konservativen Traditionalisten gegenüber. 


Die Spannungen innerhalb des Clans haben dazu 
geführt, daß viele kulturelle Einrichtungen fest in der 
Hand der Clans Ventrue und Tremere sind. Ein weite- 
rer Grund für den geringen Einfluß der Toreador liegt 
darin, daß das Kapital in der Region herrscht. Nacht- 
clubs und Diskotheken müssen immer wieder schlie- 
fen, um für neue Bürogebäude Platz zu schaffen. Die 
Rhein-Main-Region ist daher nur zur Zeit der großen 
Musik- und Büchermessen ein Magnet für Toreador 
aus aller Welt. In den Zeiten zwischen diesen Großer- 
eignissen beherbergt das Gebiet nur wenige Clansan- 
gehörige 

Die Spaltung setzt sich gleichermaßen auch in der 
Frage fort, ob der Prinz der Rhein-Main-Region unter- 
stützt oder gestürzt werden sollte. Simone Montpierre, 
die Ahnin des Clans, stand bisher auf der Seite Fried- 
richs und begrüßte seine Modernisierungsmaßnahmen 
auch in der Welt der Unsterblichen. 
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Aufgewachsen bin ich in Paris. Doch habe ich nicht 
immer die schönen, strahlenden Seiten der Stadt gese- 
hen. Meine Familie lebte in ärmlichen Verhältnissen, 
und mit meinen drei älteren Brüdern hatte ich keine 
leichte Jugend. Ich sah Hunger, Elend und Krankheit, 
und ich beobachtete die hochnäsigen Chevaliers, die in 
ihrem bewundernswerten Putz durch die Gassen stol- 
zierten. Doch sie vermochten nicht, mich zu beein- 
drucken. Vielmehr war es das kleine Schauspielhaus 
am Ende unserer Straße. 


Diesen Ort verehrte ich von ganzem Herzen. Es war 
sicher nicht die Pariser Oper, doch war ich mir ganz 
sicher, meine Zukunft läge in diesem Haus. So bemüh- 
te ich mich, solange ich denken kann, um eine Anstel- 
lung im Hause des Monsieur Caspere. Schließlich hat- 
te ich sogar Erfolg und durfte den Garderobenraum 
der Schauspieler und Tänzer sauber halten, fegte den 
Zuschauerraum aus und verteilte Plakate in der Stadt, 
die kommende Attraktionen ankündigten. Besonders 
fasziniert war ich von den anmutigen Tänzerinnen. In 
jeder freien Minute, in der ich mich unbeobachtet 
wähnte, stand ich auf der kleinen Bühne, ahmte ihre 
Bewegungen nach und sang ihre Lieder. 


Als mich Monsieur Caspere bei meinen Übungen 
erwischte, fürchtete ich eine schreckliche Prügelstrafe, 
doch das Gegenteil war der Fall. Er lobte mich in 
höchsten Tönen, so daß ich auf de rot wurde. 
Sofort nahm er mich mit zu meiner Familie, um vor- 
zuschlagen, daß er mich zu einer Tänzerin ausbilde. Er 
wollte mein Gönner werden. Mein Vater gab schließ- 
lich den Schmeicheleien des Monsieur nach, und die- 
ser scheute keine Kosten und Mühen, mir eine anstän- 
dige Ausbildung zu verschaffen. Ich lernte Ballett und 
nahm Gesangs- und Schauspielunterricht. Monsieur 
Caspere war ein guter, älterer Herr, und ich verdanke 
ihm alles. Doch er starb am Fieber, als ich kaum sech- 
zehn Jahre alt war. Die tiefe Trauer um meinen Gönner 
konnte meine Karriere allerdings nicht mehr aufhalten. 
In Windeseile wurde ich eine namhafte Schauspielerin, 
die in den zahlreichen Varietes und Schauspielhäusern 
gefragt war. Auch die arroganten Chevaliers, die mich 
als Kind keines Blickes gewürdigt hatten, klopften 
plötzlich an meine Tür und schrieben mir Liebesbriefe. 
Trotz der vielen adligen Verehrer verlor ich mein Herz 
an einen Raufbold. Die kunstvollen Reden des muti- 
gen Cyrano de Bergerac hatten mich im Sturm ergrif- 
fen. 


Einer seiner Freunde, der einflußreiche Chevalier 
Claude Venier, wurde mein neuer Gönner. Er finanzier- 
te meinen nun schon fast luxuriösen Unterhalt und 
ermöglichte mir Auftritte, von denen ich bis dahin nur 
hatte träumen können. Die Pariser Oper blieb mir zwar 
immer noch verschlossen, doch wuchs mein Ruhm 
mit jedem neuen Tag. Meine Stücke schrieb ich selbst, 
was ich mir jetzt erlauben konnte. Sie waren avantgar- 


distisch und trafen oft nicht den Geschmack meines 
neuen, wohlhabenderen Publikums. So war es auch 
nicht mein Talent auf der Bühne, das meinen Ruhm 
mehrte, sondern Gerüchte über angebliche Exzesse, die 
meine Feinde in Umlauf brachten. Dabei vergaß ich nie 
meine alte Familie; obwohl ich sie nur noch selten be- 
suchte, schickte ich ihnen regelmäßig große Geldsum- 
men. 


Nach einem gelungenen Schauspiel sollte ich sterben. 
Zu infam waren meine Bemerkungen über den Grafen 
Richard la Croix. Der zutiefst Beleidigte heuerte eine 
Bande von Straßenräubern an, um mir aufzulauern. 
Doch Claude Venier, mein Gönner, rettete mich. Meine 
Talente seien zu wertvoll, um auf diese Art und Weise 
zu vergehen, meinte er. Er gab mir den Kuß, und ich 
wurde eine unsterbliche Künstlerin im Clan Toreador. 


Der ehrwürdige Clan der Rose hatte allerdings seine 
Schwierigkeiten mit meiner Aufnahme. Ich war über- 
rascht, wie viele mich kannten und verachteten. Ich 
war gezwungen, über viele Jahre hinweg ein Schatten- 
dasein zu fristen, in dem mir Claude alles beibrachte, 
was ich wissen mußte. Immer wenn ich versuchte, et- 
was eigenes zu machen, stellten sich ältere, traditiona- 
listische Kainskinder in meinen Weg. Zu kämpferisch 
waren meine Bemühungen. Als die Französische Revo- 
lution ausbrach, hatte ich Glück. Ich hatte die Zeichen 
im Volke erkannt, denn immer noch war ich eng mit 
ihm verbunden, und war aus Paris geflohen. Claude 
hatte nicht so viel Glück. Er kam in den Kämpfen um: 
Cest la querre. 

An der Seite von Prinz Francois Villon kehrte ich 
nach Paris zurück. Er war der einzige, der meine Ta- 
lente richtig zu würdigen wußte, und dafür liebte ich 
ihn. Für ihn hielt ich Augen und Ohren offen, und be- 
kämpfte manche Feinde. Dabei waren viele verblüfft, 
wie gewandt ich den Degen führen konnte, mit dem 
ich sie zur Strecke brachte. Ich leistete ihm gute Dien- 
ste, doch hatte ich viele Rivalen unter den Poseuren. 
Sie denunzierten meine Kunst, warfen ihr mangelnde 
Kreativität vor. Bevor die Auseinandersetzungen mit 
ihnen blutig werden konnten, kam der abscheuliche 2. 
Weltkrieg. Die Bastarde der Nazis marschierten durch 
die Straßen von Paris und entwendeten unschätzbare 
Kunstgegenstände. Selbst vor dem Louvre, der Domä- 
ne Francois Villons, machten sie nicht halt. Hitler hatte 
den Toreador den Krieg erklärt. Im Gegensatz zu vie- 
len anderen verweilte ich in Paris und schloß mich den 
Widerstandskämpfern an. 

Zum Dank für meine Taten während der Besatzung 
schickte mich Francois nach dem 2. Weltkrieg nach 
Frankfurt am Main in Deutschland. Dort sollte ich Au- 
gen und Ohren offenhalten und möglichen national- 
sozialistischen Umtrieben entgegenwirken. Angenehm 
überrascht mußte ich feststellen, daß dies schon .ande- 


re Kainskinder der Stadt taten, allen voran Meyer Am- 
schel Rothschild, der Vertreter des Clan Nosferatu im 
Rat der Erstgeborenen, und Prinz Friedrich I. Dafür re- 
spektiere ich beide. Aber sie hatten auch ihre dunklen 
Seiten, die mich zwangen, sie aufmerksam zu beobach- 
ten. 

Doch hatte Frankfurt andere Probleme, denen ich 
meine volle Aufmerksamkeit widmen konnte. Prüderie 
und Lethargie beherrschten die kulturelle Seiten der 
Stadt. Verzweifelt versuchte ich, die Stadt auch auf die- 
sen Gebieten zur Weltstadt zu machen. Aber immer 
wieder wurde ich daran erinnert, wer hier eigentlich 
regiert, nämlich das Geld. Darüber hinaus kämpfte ich 
immer noch gegen die Meinung vieler Toreador an, ich 
sei eine Poseuse. Ihre Ignoranz machte mich wütend, 
aber vor wenigen Jahren fand ich ein Gebiet, eine völ- 
lig neue Musikrichtung, die mich begeisterte, und die 
ich von da an unterstützte und voran trieb. Es nahm 
seinen Anfang mit Acid und House. Dann traf ich Mar- 
tin Schleier, einen sehr wohlhabenden Toreador. Er bot 
mir seine Unterstützung an, und mit seiner Hilfe baute 
ich Frankfurt zu einer Metropole des Techno auf. Na- 
men wie das Dorian Gray und das Omen wurden 
schlagartig bekannt, und heute kann kein Toreador 
mehr meinen Erfolg verneinen. Mit meiner Musik habe 
ich die Massen erreicht. Aber damit noch nicht genug, 
noch respektieren mich viele Mitglieder meines eige- 
nen Clans nicht. Jetzt produziere ich mein eigenes Al- 
bum, meine Videos und was sonst noch so dazu ge- 
hört. Es wird der größte Erfolg aller Zeiten werden, die 
Welt ist endlich bereit für mich. 


Erzeuger: Claude Venier 
Kufßs: 1650 n. Chr. (geb. 1628) 
Sieht aus wie: 22 


Anmerkungen: Simones zusätzliche Präsenzstufe 
gibt ihr die Möglichkeit, mit ihrem Gesang völlig neue 
und ungeahnte Höhen zu erreichen, die es ihr erlau- 
ben, die bezaubernste Musik dieser Welt zu schaffen. 
Sie erhält drei zusätzliche Würfel auf Singen. Zuhörer 
werden von einer tiefen Bewunderung ergriffen, die der 
Ehrfurcht gleichkommt. Darüber hinaus kann sie 
durch ihre Musik bestimmte Emotionen wie Zunei- 
gung, Euphorie, Tapferkeit und dergleichen mehr in 
ihren Zuhörern erwecken. 


Ohne sich darüber bewußt zu sein, wurde Simone 
im Laufe der letzten Jahre von XTC abhängig. Sie 
braucht das berauschende Gefühl der Überlegenheit, 
der unbändigen Partylaune. Es ist ihr wichtiger als al- 
les andere. 

Beschreibung: Simone Montpierre ist eine bezau- 
bernde junge Frau, deren strahlende Erscheinung jeden 
in den Bann zu schlagen vermag. Sie besitzt den ver- 
führerischen, schlanken Körper einer geübten Tänze- 
rin. Ihre lockigen, blonden Haare, ihr süßes Lächeln 
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und die Sommersprossen geben ihr einen verführe- 
risch-verspielten Ausdruck, während ihre klaren, blau- 
en Augen verträumt die Welt betrachten. Simone klei- 
det sich auffällig modern. Sie ist Vorreiterin für neue 
Looks in der Szene. Bei offiziellen Anläsen wie den Sit- 
zungen im Rat der Erstgeborenen bevorzugt sie extra- 
vagante Abendgarderobe. 


Rollenspielhinweise: Ihr ganzes Unleben soll- 
te eine große Party sein, auf ewig im ekstatischen 
Rausch der Euphorie gefangen. Aber Sie sind Mitglied 
im Rat der Erstgeborenen, und Politik ist schrecklich 
langweilig. An den Sitzungen nehmen Sie nur aktiv teil, 
wenn die Themen Sie oder Ihren Clan betreffen, an- 
sonsten sitzen Sie nur dabei und träumen vor sich hin. 


Sie sind ihrer Zeit immer einen Sprung voraus, sei es 
in der Kleidung, die Sie tragen, oder in der Musik, die 
Sie machen. Sie lieben es, das Alte zu kopieren und et- 
was Neues entstehen zu lassen. Sie wissen, daß dies 
viele Ihrer Clansmitglieder ärgert, sie gar an den Rand 
der Raserei treibt. Aber vielleicht ist das genau die Art 
von Abwechslung, die diese traditionalistischen Poseu- 
re brauchen. Sie wollen endlich respektiert werden. Sie 
sind eine Artiste. Die Masse der Sethskinder hat es be- 
reits erkannt. Jetzt müssen Sie nur noch Ihren eigenen 
Clan überzeugen... 


Zuflucht: Simone Montpierre verfügt über ein 
durchaus luxuriöses Apartment in Alt-Sachsenhausen 
und eine moderne Villa im Ostend. Darüber hinaus 
verfügt sie über sichere Hinterzimmer in zahlreichen 
Frankfurter Diskotheken und der Schirn-Kunsthalle. 


Geheimnisse: B+ 


Einfluß: Simone Montpierre vertritt den Clan Torea- 
dor im Rat der Erstgeborenen - dort ist sie auf Emp- 
fehlung von Francois Villon - und die anderen Torea- 
dor der Stadt beugen sich ihrer Meinung. Sie kontrol- 
liert das Gros des Frankfurter Musikgeschäftes und hat 
ihren Einfluß weit über die Grenzen der Region ausge- 
baut. Im Frankfurter Nightlife ist sie die Königin, und 
man bringt sie in Verbindung mit bedeutenden Persön- 
lichkeiten wie Sven Väth oder Gerd Schüler. Sie hält 
außerdem Anteile vieler großer Medienkonzerne wie 
etwa Virgin und EMI, aber auch zahlreicher Under- 
ground-Labels. Außerdem obliegen die Schirn-Kunst- 
halle und das Städelsche Kunstinstitut ihrer Obhut. 
Doch hat sie alles nur mit der finanziellen Hilfe von 
Martin Schleier erreicht. Sie schuldet ihm viel... 
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# Wesen: Rebell 


VAMPIRE 


Die Maskerade 


Marko 


Clan: lorcador 
Verhalten: Rebell Generation: 8. 
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Ich spüre den Haß, der in mir brodelt. Er ist wie eine 
Flamme, deren unerträglich Hitze mich zu verbrennen 
droht. Nein, ich fürchte ihn nicht. Er ist Teil von mir 
geworden. Seit ich in meine neue Existenz übergegan- 
gen bin, habe ich akzeptiert, daß mein Leben nie wie- 
der so sein wird wie früher. Nicht daß mir etwas feh- 
len würde. Trotzdem war es ein Schock für mich, fest- 
zustellen, daß der einzige Ausweg, die einzige Möglich- 
keit, etwas in meinem armseligen Leben zu ändern, 
mein eigener Tod war. Jetzt bin ich ein Vampir, eine 
Kreatur der Nacht, unmenschlich und ewig. 

Simone fürchtet mich. Die ganze Zeit redet sie davon, 
wie wichtig es sei, menschlich zu handeln. Wieso? 
Wofür? Ich bin kein Mensch mehr. Ich bin weitaus 
mächtiger und... besser. Warum sollten wir uns verstek- 
ken? Wir sind mächtig genug, alle, die sich uns in den 
Weg stellen, ein für allemal zu vernichten. Warum also 
diese sinnlose Maskerade, das andauernde Versteck- 
spiel? Ich habe keine Lust darauf. Das Entsetzen in den 
Augen der Menschen, wenn ich meine Maske fallen 
lasse, ist der wunderbarste Anblick, den ich mir über- 
haupt vorstellen kann. Arme, kleine Simone, was hast 
du nur getan? Hahaha, ich wette, du bereust es, mich 
gezeugt zu haben. 

Doch nun ist es zu spät, sich darüber Gedanken zu 
machen. Ich bin und werde bleiben. Clever habe ich 
die Aufmerksamkeit der selbstgefälligen Greifen immer 
auf andere gelenkt. Meist junge Idioten, die neu im 
Rhein-Main-Gebiet waren. Es wurde zu ihrem ersten 
und letzten Besuch, denn diese verschrobenen alten 
Knacker können es auf den Tod nicht ausstehen, wenn 
man ihre heilige Maskerade mißsachtet. Sie sind verletz- 
lich und naiv, es wird Zeit für die neue Generation, die 
Jungen sollten an die Macht kommen! 

Nur wenige Kainskinder verstehen mich. Darüber 
hinaus muß ich höllisch achtgeben, wem ich was sage. 
Die Alten haben ihre Ohren überall. Die Kinder des 
Zorns sind ja ganz nett, aber auch Rebecca ist schon 
völlig in ihrem Jahrtausende alten System gefangen. Da 
sind mir die Bunkerratten schon sympathischer. Sie 
verstehen mich und sind auf meiner Seite. Gerade auch 
Melissa weiß, was mich bewegt. Es ist so, als wären wir 
eine Seele, wenn ich mit ihr rede. Ich glaube, ich liebe 
sie. Mit ihr und den anderen Ratten zusammen werde 
ich es schaffen, das System zu stürzen. Wir werden die 
absolute Freiheit für jedes Kainskind erreichen. 


Erzeuger: Simone Montpierre 

Kufß: 1985 n. Chr. (geb. 1966) 

Sieht aus wie: 20 

Beschreibung: Marko ist ein blendend aussehen- 
der junger Mann. Sein geschmeidiges braunes Haar 
reicht ihm weit über die Schultern. Seine Schläfen sind 
jedoch kahl rasiert. Marko tätowiert seinen sportlichen 
Körper selbst, und dank seiner Disziplin Fleischformen 
ist es ihm auch möglich, diese Tätowierungen zu ver- 


ändern, ganz wie es ihm gerade paßt. Er trägt meist 
schwarze Jeans, Docs und T-Shirts von Ministry, Ma- 
chine Head, Body Count und dergleichen. 
Rollenspielhinweise: Sic sind ein gulgelaunter 
Partymagnet. Wo Sie auftreten, herrscht gute Stim- 
mung. Selbstverständlich blenden Sie sich in jedes Ge- 
spräch ein, begrüßen alle und lachen viel. Parties sind 
für Sie die Möglichkeit, der Realität aus dem Weg zu 
gehen. Sie hassen die Gesellschaft, in der Sie aufge- 
wachsen sind, genauso wie die Gesellschaft der Un- 
sterblichen mit ihren überholten Traditionen. Sie beu- 
gen Ihr Haupt nicht vor einem feudalen Herrscher. Sie 
sind ein Kind des 20. Jahrhunderts, und Ihre persönli- 
che Freiheit bedeutet Ihnen alles. 

Zuflucht: Marko ist der Besitzer eines Nachtclubs, 
des „Netherworld“, der ihm als Zuflucht dient. 
Geheimnisse: C 

Einfluß: Marko ist ein junges Mitglied des Clans der 
Rose, und seine Körperkunst wird nur von wenigen als 
solche geschätzt. Die Mehrheit der Toreador sieht dar- 
in etwas Perverses und Abstoßendes. Daher ist seine 
Stimme im Clan eher unbedeutend. Marko gehört zu 
beiden anarchistischen Vampirgruppierungen im 
Rhein-Main-Gebiet. Sein Herz liegt allerdings mehr bei 
den radikaleren Bunkerratten. Dort schätzt man seine 
Stimme. 

Darüberhinaus ist er der Besitzer des Netherworld, 
eines Gothic Punk-Club, der von vielen jungen Vam- 
piren der Region gut besucht wird und außerdem der 
Treffpunkt der Kinder des Zorns ist. Die Szene kennt 
und respektiert ihn aufgrund seiner Unabhängigkeit 
und seiner immer guten Laune. 


RAINER BoLDT — Das AUGE 
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Die Maskerade 


Rainer Boldt | 


Clan: Toreador (Malkavianer) 
Generation: D. 


# Wesen: Traditionalist 
Verhalten: Gigolo 
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Mein Leben war unbedeutend. Zwar lebte ich zur 
Zeit Schillers und Goethes, der Dichterfürsten, doch 
war es meiner Wenigkeit versagt, zu schaffen, was sie 
schufen. Der Traum, ein großer Schriftsteller meiner 
Zeit zu werden, blieb Phantasie. Mein Dasein fristete 
ich mit gelegentlichen Arbeiten als Journalist. Man 
schätzte meine gute Beobachtungsgabe und meinen 
objektiven, gefühllosen Stil. Gott, genau das war es, 
was ich an mir so haßste! Von ganzem Herzen wollte 
ich mit meinen Worten Gefühle vermitteln können, 
daran maß man doch die Größe eines Dichters! 


Bereit, meiner unwürdigen Existenz ein Ende zu set- 
zen, kletterte ich eines Nachts die unzähligen Stufen 
hinauf bis zur Spitze des Bartholomäus-Doms. Mit 
Goethes Worten auf den Lippen wollte ich mich zu 
Tode stürzen: 


Der Türmer erbleichet, der Türmer erbebt, 
Gern gäb’ er ihn wieder, den Laken. 

Da häkelt - jetzt hat er am längsten gelebt - 
Den Zipfel ein eiserner Haken. 
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Schon trübet der Mond sich verschwindenden 
Scheins, 

Die Glocke, sie donnert ein mächtiges Eins - 
Und unten zerschellt das Gerippe. 

Doch rief mich eine liebliche Stimme, entzückt von 
meinen gewandten Worten, die nicht die meinen wa- 
ren, im letzten Moment zurück. Ich sah eine Frau, de- 
ren zauberhafte Schönheit mich sofort erröten ließ. 
Lächelnd über mein erstauntes Gesicht stellte sie sich 
vor, sagte, sie sei Cecille, die Prinzessin der Nacht, und 
eine Prinzessin war sie in der Tat. Sie wählte mich zu 
ihrem Prinzen, und ich folgte ihrem Kuß in die Nacht. 

Aber was tat sie mir an? Schon nach drei Jahren ließ 
sie mich im Stich. Nie wieder hörte ich ein Wort von 
ihr, und noch beunruhigender war, daß niemand sie 
kannte. Ich war nun ein Mitglied des Clan der Rose, 
doch selbst in Paris war Cecille eine Unbekannte. Da- 
bei war sie fast zehn Jahre die Prinzessin von Frank- 
furt gewesen. Ich hatte das Gefühl, mein Verstand ver- 
sage mir den Dienst. Man nannte mich einen Poseur 
und sah auf mich herab, aber das war mir egal. Mein 
ganzes Leben hatte ich keinen Erfolg gehabt, warum 
sollte er ausgerechnet kommen, wenn ich tot war? 


Ich überwand meine Krise und widmete meine un- 
sterbliche Aufmerksamkeit der Literatur, wofür Frank- 
furt war ein wunderbarer Ort war. Zahlreiche Verlage 
und die Buchmesse versorgten mich immer mit neuen 
Werken, Werken, deren Klasse ich nie erreichen würde. 
Die Herrschaft der Nazis warf allerdings einen dunk- 
len Schatten auf mein Unterfangen. Ihre Bücherver- 
brennungen waren für mich ein Schlag ins Gesicht, 
und Hitlers „Mein Kampf“ zeugte nun wirklich nicht 
von dichterischer Größe. Ich frage mich, ob es über- 
haupt irgend jemand gelesen hat, bevor man ihn wähl- 
te. Verzweifelt versuchte ich zu retten, was zu retten 
war. Dann kamen die Bomben, und ich weinte blutige 
Tränen über meine geschriebenen Schätze, denn viel 
zu viel ging auf ewig verloren. 


Nach dem 2. Weltkrieg baute ich meinen Einfluß er- 
neut aus und wurde bald damit betraut, die Zeitungen 
und Magazine zu überwachen. Mir obliegt seitdem die 
Überwachung der Ersten Tradition in diesem Bereich. 
Jedoch fürchte ich, daß unser Prinz durch seine Eng- 
stirnigkeit unser aller Existenz bedroht. Er möchte die 
Traditionen der ganzen Camarilla liebend gerne um- 
schreiben, und damit gefährdet er uns alle. Vielleicht 
wird es langsam Zeit, einen anderen auf diese Position 
zu erheben. 

Erzeuger: Cecille 
Kuß: 1812 n. Chr. (geb. 1771) 


Sieht aus wie: etwa 40 


Geistesstörungen: Amnesie, Gespaltene Persön- 
lichkeit; Rainer Boldt ist nicht ganz der, der er zu sein 
glaubt. Er ist kein Toreador. Seine Erzeugerin war nie- 
mand anderes als die wahnsinnige Inanna, eine uralte 
Malkavianerin. Sie ließ ihn glauben, ein Toreador zu 
sein, und bis heute ist niemandem aufgefallen, wer 
oder was Boldt wirklich ist. 

Anmerkungen: Seine zusätzliche Auspexstufe er- 
laubt es Rainer Boldt, Geschehen an fernen Orten mit- 
zuerleben. Dabei ist es ihm erlaubt, auch andere Aus- 
pexfertigkeiten zu benutzen. Er kann so beispielsweise 
an einen fernen Ort blicken und gleichzeitig die Auren 
der sich dort befindenden Personen lesen. Rainers zu- 
sätzliche Stufen in Verdunkelung gestatten ihm, als das 
zu erscheinen, was er zu sein vermeint, ein Toreador. 
Beschreibung: Rainer Boldt ist ein stattlicher 
Mann von einnehmendem Äußeren. Sein silbergraues 
Haar ist kurz geschnitten und zu einem korrekten 
Scheitel gekämmt. Seine braunen Augen sind immer in 
Bewegung, und man hat das Gefühl, seinem Blick ent- 
gehe nichts. Er ist stets darauf bedacht, einen makello- 
sen und vertrauenswürdigen Eindruck zu machen. So 
läßt er sich jeden Abend maniküren und trägt nur 
malßsgeschneiderte, konservative Anzüge. 
Rollenspielhinweise: Irotz Ihrer mangelnden 
Kreativität und Ihrem fehlenden dichterischen Talent 
haben Sie es geschafft, eine bedeutende Persönlichkeit 
zu werden. Darauf sind Sie stolz. Ein wenig Arroganz 
liegt in Ihrem Auftreten, doch versuchen Sie, möglichst 
freundlich zu sein und das Vertrauen Ihrer Gesprächs- 
partner zu gewinnen. 

Zuflucht: Rainer Boldt besitzt ein geräumiges, un- 
auffälliges Haus in der Nähe der Mathildenhöhe in 
Darmstadt, dessen zahlreiche, weitläufige Zimmer bis 
zum Bersten mit Büchern angefüllt sind. 
Geheimnisse: A- 

Einfluß: Rainer Boldt ist ein angesehenes Kainskind 
des Rhein-Main-Gebietes. Unter seinem wachsamen 
Auge erscheinen alle literarischen Veröffentlichungen 
der Region. Er selbst besitzt einige Verlage und hat gro- 
ßen Einfluß auf verschiedene Frankfurter Tageszeitun- 
gen und Magazine. Es ist also nicht verwunderlich, daß 
Boldt sehr gut über die Geschehnisse in und um 
Frankfurt informiert ist. 

Rainer Boldt weiß manchmal selbst nicht, warum er 
bestimmte Sachen getan hat und andere nicht. Er ver- 
mutet zwar eine Beherrschung seiner selbst, hat aber 
keinerlei weitere Hinweise darauf gefunden. Tatsache 
ist jedoch, daß ihm Cecille alias Innana zahlreiche Be- 
fehle gegeben und daraufhin sein Gedächtnis gelöscht 
hat. Die meisten dieser Anweisungen treten erst in 
Kraft, wenn sie selbst wieder aufersteht... 


Tremere 


Zwar weiß ich viel, doch möcht’ ich alles wissen. 


— Goethe, Faust 


Die ersten Tremere, die dauerhaft in die Rhein-Main- 
Region kamen, erschienen Mitte des 16. Jahrhunderts. 
Die Stadt Frankfurt war ein Lehen des Clan Ventrue 
unter Prinz Vinzenz von Stalburg. Infolgedessen er- 
richtete der Clan Tremere sein Gildehaus in Wiesbaden. 

Hier residieren auch heute noch die meisten Clans- 
mitglieder, und die Stadt ist inoffiziell weiterhin ihr Le- 
hen. Nach dem 2. Weltkrieg wurde Patricia von Bern- 
stein Regentin des Rhein-Main-Gebietes. Unter ihr hat 
der Einfluß des Clans stark zugenommen, doch hat sie 
in der Region die alleinige Herrschaft über den Clan. 
Niemand kommt ihr in die (QJuere. Andere Clansmit- 
glieder vertrauen ihr zwar nicht, doch gehen sie ihr lie- 
ber aus dem Weg, als ihre Entscheidungen in Frage zu 
stellen, denn es ist offensichtlich, daß Patricia von 
Bernstein auf den Rang einer Pontifex hinarbeitet. 

Zwar verdankt der Clan einen großen Teil seines 
heutigen Einflußes der freieren Politik des Prinzen, 
doch steht die Regentin der Tatsache, daß Friedrich 1. 
in der Rhein-Main-Region seine eigenen Gesetze eta- 
bliert hat, skeptisch und ablehnend gegenüber. Mit die- 
sem Schritt hat der Prinz seine Kompetenzen über- 
schritten, und es ist nur eine Frage der Zeit, wann der 
Innere Zirkel der Camarilla reagieren wird. 


PATRICIA VON BERNSTEIN — 
DiıE EISERNE JUNGFRAU 


Buch Eins: Kainskinder 35 


YAMPIRE$ 


InE Maskerade 


Wesen: Fanatiker Clan: Tremere 


Generation: ©. 


Attribute: 


Körrı RrLIicH GESELLSCHAFTLICH GristiG 
... Cha ) ... s...... 
.... \lanıp i os ..... Iigen? o...... 
BILTTTTT Erschein ) .. ‘ so ..... 


Fähizskeiten en 2) 


KEURTIGKEITEN KENNTNISSE 
amkeit D \ o..... \lehrımie o... 
Ktık .... Jürokralıc s.... 


Verhalten: Direktor 


Te 


Gr j 
..... elzeskennmli ... 
h kım K .... 
“...... 
r erhizu o... 
o...... Sul Hl N lu { “..... 
S rl N | '00ooo 
“o..... 
.... 


un. Vortei Me 


DISzIrUinen HINTERGRUND TUGENDEN 
Gewisseı 
. 
Selbstbeherrschung 
...u.u.s 


ANDERE 
EIGENSCHAFTEN 


GESUNDHEIT 


Blaue Flecken 
Verletzt 
Schwer verletzt 


Verwundet 
Däm nahkunde N : 
" vrmkunde 00008 n 

ter-Kunde Schwer verwunde 


Kan ler 5 Mi NSCHLICHKETI 
k Al Verkrüppelt 
pt 


Maguekunde .. N 
WıltEnsKrRarı 


ußer Gefecht 


Kaınmer 


Beweaung d.d.Ceisteeee® 
zeisterthaumaturga 
oe oe. 


Eine steile Karriere im Clan Tremere lag schon hinter 
mir, als ich Anfang des 16. Jahrhunderts Frankfurt am 
Main zum ersten Mal besuchte. Mein Erzeuger, Ponti- 
fex Hallstedt, war auf die Stadt aufmerksam geworden, 
da dort eine uns völlig unbekannte Macht entfesselt 
worden war, die die Linien der Macht um die Stadt 
durcheinander gebracht hatte. Übernatürliche Phäno- 
mene häuften sich in der Umgebung, und alles deutete 
auf eine erhöhte Geisteraktivität hin. Aber wir hatten 
keine Anhaltspunkte, keine Beweise, nur Vermutungen 
und Spekulationen. Es gab viele Fragen, die einer Klä- 
rung bedurften. 

Bei meiner Ankunft fand ich die Stadt im Chaos. Der 
Herrscher der Stadt war verschwunden und viele der 
Ahnen mit ihm. Die verbliebenen Kainskinder waren 
in großer Zahl dem Wahnsinn verfallen. Niemand 
konnte mir Informationen über die Vorkommnisse ge- 
ben, die erst kürzlich stattgefunden und die die Stadt 
so voll und ganz verändert hatten. Also begab ich 
mich selbst auf die Suche nach Antworten, und tat- 
sächlich entdeckte ich den Zugang zu einem unterirdi- 
schen Höhlensystem von einer Größe, die mir bis da- 
hin unbekannt war. Ich wußte, daß ich die Antwort auf 
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unsere Fragen dort unten finden würde und begann 
nach sorgfältigen Vorbereitungen mit dem Abstieg, 

Bis heute weiß ich nicht genau, was damals passiert 
st, doch waren zehn Jahre verstrichen, als ich wieder 
an die Oberfläche zurückkehrte. Ich sah die Welt mit 
anderen Augen, ähnlich einer Blinden, die plötzlich die 
Sonne gesehen hatte. Mir war klar geworden, daß wir 
Tremere in unseren Absichten etwas übersehen hatten. 
Etwas, das ich nicht in Worte fassen konnte, etwas, das 
sich meinem Verstand verschloß, obwohl ich wußte, 
daßs es da war. 

Diese Erkenntnis beunruhigte mich sehr, um nicht zu 
sagen, daß sie mich fast in den Wahnsinn trieb. Wir 
machten einen Fehler, und ich kannte ihn, war aber 
nicht imstande, mir darüber klar zu werden. Zu mei- 
nem Bedauern konnte ich nicht länger in Frankfurt 
verweilen. Ich mußte die Stadt verlassen, denn der 
neue Prinz, Vinzenz von Stalburg, duldete keine Kains- 
kinder anderer Clans in seiner Stadt. Frankfurt war jetzt 
eine Domäne der Ventrue. Wie schnell sich die Verhält- 
nisse doch ändern konnten. 

Verwirrt und verzweifelt begab ich mich nach Wien 
und berichtete meine Erlebnisse dem Inneren Rat. Kei- 
ner schenkte mir Glauben. Sie sagten, ich hätte versagt 
und versuche nun, sie zu hintergehen und würde ih- 
nen Märchen auftischen, nur um mein Versagen zu 
verschleiern. Ich verlor den Titel eines Lords und wur- 
de nach Wien versetzt, wo ich die nächsten Jahre mit 
der Arbeit an verschiedenen Experimenten verbringen 
würde. 

Mit Genugtuung verfolgte ich den zweiten Versuch 
des Inneren Zirkels, die Geschehnisse in Frankfurt zu 
untersuchen. Drei Clansmitglieder verschwanden ohne 
jede Spur. Es wurde kein dritter Versuch unternommen. 

Unterdessen langweilte ich mich zu Tode. Ich leitete 
einfache Experimente und archivierte inhaltslose Bü- 
cher der Sethskinder. Bis ich eines Abends eine Ab- 
schrift des Al Azif in meiner Kammer fand. Neugierig 
studierte ich das Werk des wahnsinnigen Propheten 
Abd al-Azrad. Plötzlich wurde mir klar, was ich nicht 
begriffen hatte, und ich verstand. In diesem Buch la- 
gen die Weisheiten, die wir seit Jahrhunderten suchten. 
Alles stand da, klar und deutlich war alles niederge- 
schrieben worden. 

Verbittert erkannte ich die Ignoranz derer, die über 
mich gelacht hatten. Ich schloß mich Clansmitgliedern 
an, die gleicher Meinung waren, und besuchte zahllo- 
se Orte, um Anhaltspunkte und Beweise zu finden. 
Vergebens. Aber wozu brauchte ich noch Beweise? Ich 
hatte meine Erlebnisse und das Al Azif. Daraus war 
nur eine Folgerung möglich: Gehenna bedeutet die 
Apokalypse für uns alle. Wer sich nicht jetzt schon der 
Macht des Wyrm unterwirft, wird mit Sicherheit un- 
tergehen. 


Schließlich begab ich mich zurück nach Deutsch- 


Macht der Spiegel 


Dieser seltene Pfad erlaubt dem T’haumaturgen die 
Kontrolle über Spiegel und das, was in ihnen gespiegelt 
wird. Alußerhalb des Olan Tremere ist die Macht der 
Spiegel nahezu unbekannt, und selbst im Clan ist er nur 
den Mächtigsten vorbehalten, die mit seiner Milfe die 
Lovalität ganzer Gildehäuser sichern. Erlernt ein Thav- 
maturg die Tausend Augen, so verliert er selbst jegliches 
Spiegelbild; der einzige hinweis auf die Kräfte dieses 
Pfades. 

® Spiegelschmiede: Diese Fertigkeit 

erlaubt es dem Charakter, das Bild ci- 
nes Spiegels, den er selbst hergestellt 
haben muß, zu schen und vielleicht gar 
zu hören, was sich davor abspielt. Da- 
bei muß cs sich nicht unbedingt um einen 
Spiegel im eigentlichen Sinn handeln, 
eine spiegelnde Pläche wie eine einfache 
Vase aus Zinn ist völlig ausreichend. 


Sustem: Der Charakter muß nur wissen, wo sich ein 
eigenhändig von ihm gearbeiteter Spiegel gerade befindet, 
gleichgültig, wieviele er hergestellt hat und in welcher 
Form. Er opfert einen Blutpunkt und macht einen CLurf 
auf CGahrnehmung + Okkultismus (Schwierigkeit: 6). 
Nat er weniger als drei Erfolge, so sicht er nur ver- 
schwommene Cmrisse. Mit drei Erfolgen kann cr klar 
schen, was sich direkt vor dem Spiegel abspielt, und mit 
fünf Erfolgen kann er es sogar hören. 

Realität des Spiegelbildes: Der 
Vampir kann das Bild eines Spiegels 
begrenzt manipulieren und so das Spie- 
gelbild zu einem beunruhigenden Eigen- 
leben erwecken. Gegenstände bewegen 
sich, obwohl sie nach wie vor auf ihrem 
Platz stehen, gehende Personen ver 
harren bewegungslos oder bewegen sich 
verzögert und dergleichen mehr. 

Sustem: Dem Vampir muß ein einfacher (Uurf auf 
Manipulation + Alusflüchte (Schwierigkeit: 7) gelingen, 
um das Spiegelbild zu verändern. Dabei muß es sich ent- 
weder um ein von ihm eigenhändig hergestellten Spiegel 
handeln oder er muß den Spiegel schen können. Betrach- 
ter werden darauf schr unruhig und neroös reagieren. Die 
«Cirkung endet, sobald sich der Vampir nicht mehr darauf 
konzentriert. 


SS 


Meisterschaft des Spiegelbildes: 
Die Steigerung der Realität des Spie- 
gelbildes erlaubt es dem "T’haumaturgen, 
das Spiegelbild nach seinem (Üillen 
komplett zu verändern. Plötzlich wird 
der Spiegel schwarz und zeigt in der 
nächsten Sekunde das Gesicht des 
"Thavmaturgen, der gegebenfalls sogar 


aus dem Spiegel sprechen oder gar sci- 
ne Disziplinen anwenden kann. 

Sustem: Der Thaumaturg opfert zwei Blutpunkte 
und muß auf Manipulation + Okkultismus würfeln 
(Schwierigkeit: s), um das Spiegelbild eines selbst herge- 
stellten Spiegels derart verändern zu können. Dabei muß 
er sich die ganze Zeit konzentrieren. Die Anzahl der 
Erfolge gibt an, in wie weit der Thaumaturg Mlacht über 
das Spiegelbild hat. 

ı Erfolg: Schen und kleine Veränderungen 

; Erfolge: MMören und komplette Veränderungen 

5 Erfolge: Anwendung der Disziplinen Auspex, Br 
herrschung, Präsenz und "Tierhaftigkeit durch das Spit- 
gelbild 

SS Die Tausend Augen: Erreicht ein 
Charakter diese Stufe, so ist er von der 
Bedingung gelöst, den Pfad nur auf ei 
gens hergestellte Spiegel anwenden zu 
können. Er muß nur noch wissen, WO 
sich der Spiegel befindet, den er zu ma 
nipulieren bzw. zu beherrschen wünscht. 


Sustem: Der Charakter setzt drei Blutpunkte und ci- 
nen (Cillenskraftpunkt ein. Die Anzahl der Erfolge bei 
einem (Gurf auf CCahrnehmung + Okkultismus (Schwic- 
rigkeit: 9) geben gleich der Meisterschaft des Spiegelbil- 
des den Grad der Kontrolle über das Spiegelbild an. Die 
Tausend Augen sind nur begrenzt durch eine maximale 
Reichweite von 7x7 Kilometern. 

SSSDD Spiegelkerker: Diese gefürchtete Fä 

higkeit erlaubt es dem "T'haumaturgen, 
eine Person in einem selbsthergestelltem 
Spiegel gefangen zu nehmen. Die Grö 
Be des Spiegels ist dabei egal, nur das 
Spiegelbild der Person muß vollständig 
darin zu schen sein. 

Sustem: Der Thaumaturg opfert fünf Blutpunkte und 
zwei (Cillenskraftpunkte und würfelt Geistesschärfe + 
Okkultismus (Schwierigkeit ist die (Qillenskraft des 
Opfers). Die Anzahl der Erfolge bestimmt die Dauer 
der Gefangenschaft. 

ı Erfolg: 24 Stunden 

2 Erfolge: 1 CLoche 

; Erfolge: ı Monat 

4 Erfolge: 1 Tahr 

5 Erfolge: Permanent 

Die Zerschlagung des Spiegels ist die einzige Mlög- 
lichkeit, ein Opfer vorzeitig aus seinem G@rfängnis zu be- 
freien. Dabei erleidet cs jedoch 10 Schadensstufen. Patzt 
der T’haumaturg bei dem Versuch, ein Opfer zu fangen, 
wird er selbst im Spiegel festgesetzt. 


land. Dort nutzte ich die Macht, die die Nazipartei auf 


die Bevölkerung ausübte, um in Berlin und Frankfurt 
meine Forschungen voranzutreiben. Obwohl ich Hit- 
ler nie selbst getroffen hatte, war ich ihm dankbar. Er 
ermöglichte es mir, die geheimnisvollsten Wesen und 
Bevölkerungsgruppen wie Wolflinge, Feen und die 
Roma etwas näher zu studieren. In ihren Legenden 
fand ich Hinweise. Doch waren sie nie kooperativ und 
erwiesen sich fast immer als zu verschlossen. Das scha- 
dete ihrer Gesundheit. Letztlich konnte ich auch bei 
ihnen nichts mehr finden, und ich wußte, wo meine 
Bestimmung liegen würde. 

Nach dem Zweiten Weltkrieg kehrte ich nach Frank- 
furt zurück. Ich verschaffte mir einen Sitz im Rat der 
Erstgeborenen und versuchte, die Höhlensysteme er- 
neut aufzusuchen. Ich hoffte inständig, daß sie die Zeit 
und die Kriege überdauert hatten. Aber bis heute 
konnte ich keinen Hinweis auf ihre Existenz finden. 
Nichts, was auf einen Zugang deutete. Keine Spur. Ich 
weils, daß sie irgendwo unter dem Bahnhofsviertel lie- 
gen müssen, und ich entsende regelmäßig Gefolgsleute 
in diese Gegend, die genauso regelmäßig auf mysteriö- 


se Weise verschwinden. 

Doch ich werde unbeirrt weitermachen, bis ich die 
Höhlen wiederentdecke. Nichts kann mich davon ab- 
halten, und die Zeit wird uns rechtgeben. Wir halten 
die Wahrheit in unseren Händen, die andere nicht se- 
hen können. Die Blinden werden mitsamt ihrer starr- 
köpfigen Ignoranz untergehen. Aber wir, der Orden des 
Wyrm, werden Gehenna überdauern. 

Erzeuger: |lallstedi 

Kuß: 1278 n. Chr. (geb. 1240) 

Sieht aus wie: \itte 40 

Anmerkungen: Von Bernstein hat, seitdem sie 
dem Orden des Wyrm angehört, erstaunliche und 
mächtige Fähigkeiten entwickelt. Vor allen Dingen ge- 
hören dazu Pfade der Dunklen Thaumaturgie und Ri- 
tuale der Dämonenbeschwörung, die selbst im Sabbat 
unter Androhung der Todesstrafe verboten sind. Sie 
wird diese Fähigkeiten nur einsetzen, wenn sie sich 
absolut hundertprozentig sicher ist, nicht entdeckt zu 
werden. Prinz Barbarossa würde sofort eine Blutjagd 
ausrufen. 

Patricias zusätzliche Stufen in Auspex ermöglichen 
ihr die geistige Kommunikation mit einer oder mehre- 
ren Personen gleichzeitig. Sie kann ihre Stimme, Gefüh- 
le oder Bilder senden. Darüber hinaus ist es ihr mög- 
lich, ihre Disziplinen auch dann einzusetzen, wenn sie 
sich im Zustand der Starre befindet. 

Ihre zusätzliche Beherrschungsstufe erlaubt es ihr, 
ihre Opfer vergessen zu lassen, daß sie jemals von ihr 
beherrscht wurden. Sie sind der festen Überzeugung, 
aus freiem Willen gehandelt zu haben, und nichts kann 
sie von dieser Meinung abbringen. 
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Beschreibung: Patricia von Bernstein läßt sich mit 
einem Wort beschreiben: verbittert. Sie lächelt nie. Ihre 
kalten, graublauen Augen erforschen ständig die Um- 
gebung, und kommt ihr Blick auf einer Person zu ru- 
hen, so scheint sie direkt durch sie hindurch zu star- 
ren. Patricia ist eine magere Frau, die weitaus älter 
wirkt, als sie mit ihren 58 Jahren gewesen ist. 

Ihr Gesicht ist von tiefen Falten zerfurcht, und ihr 
ehemals volles, schwarzes Haar ist schütter und weist 
silbergraue Strähnen auf. Sie trägt kein Make-up und 
bevorzugt die konservative Geschäftskleidung des 20. 
Jahrhunderts. Patricia von Bernstein hat kein Spiegel- 
bild. 

Rollenspielhinweise: Sie sind verbittert. Als Sie 
die Wahrheit erkannten, hat man Sie ignoriert und tief 
verletzt. Obwohl Sie Ihr früheres Prestige nicht wieder- 
erlangt haben, sind Sie die Tremereahnin in Frankfurt. 


Sie sind überlegen, und andere sollten Ihre Überlegen- 
heit spüren. Sie zeigen keine Gefühle, da Ihre Feinde 
sie ausnutzen könnten, um Ihnen zu schaden. Sie den- 
ken nach, bevor Sie anfangen, zu sprechen und sehen 
dabei Ihrem Gegenüber tief in die Augen, als könnten 
Sie darin seine Seele erkennen. Sie hassen es, wenn 
man über Sie lacht, und Sie werden mit grausamer 
Härte zuschlagen, sollte dies der Fall sein. 
Zuflucht: Patricia von Bernstein besitzt ein Pent- 
house-Apartment in Sachsenhausen und führt außer- 
dem das Gildehaus des Clans Tremere in Wiesbaden. 
Geheimnisse: \ 

Einfluß: Patricia von Bernstein ist die Tremere-Ah- 
nin im Rhein-Main-Gebiet. Entscheidet sie, so ent- 
scheidet der Clan Tremere. Sie duldet keinen Wider- 
spruch, und die anderen Clansmitglieder im Rhein- 
Main-Gebiet haben ihren Anordnungen Folge zu lei- 
sten. Mit ihrem Status als Regentin des Rhein-Main- 
Gebietes ist sie allerdings keineswegs zufrieden. Sie 
plant, in naher Zukunft den Rang einer Pontifex zu er- 
langen. 

Patrizia von Bernstein hat mäßigen Einfluß auf die 
Landesregierung in Wiesbaden sowie das Landeskrimi- 
nalamt (LKA) und das Bundeskriminalamt (BKA). Ihre 
Kontakte zu einem Magus der Technokratie verschaf- 
fen ihr bedeutenden Einfluß auf den Bundesnachrich- 
tendienst (BND). Sie übt ihre Kontrolle gleichermaßen 
auf viele Krankenhäuser und zahlreiche Bibliotheken 
in der Region aus. Darüber hinaus verfügt von Bern- 
stein über großen Einfluß auf die Fachhochschule in 
Wiesbaden. 


Ventrue 


What a cold world we rule 
Preparing Jor war to keep the peace intact 
White lies, politics und dir! 
Thrown in our eyes 
And where do we stand 
And what are we thinking of 
When so much is wrong 
Why do we nol care 
— Morgana Lefay, Cold World 


In der Zeit des Prinzen von Stalburg war Frankfurt 
am Main eine Domäne des Clans Ventrue. Das änderte 
sich abrupt mit der Herrschaft von Prinz Barbarossa. 
Er öffnete die Türen der Stadt für alle Clans der Cama- 
rilla und setzte den ersten Rat der Erstgeborenen ein, 
der ihm beratend zur Seite stehen sollte. In den folgen- 
den Jahrhunderten bröckelte die Macht der Ventrue, 
die heute, wie der Prinz der Stadt, nur noch ein Schat- 
ten ihrer selbst ist. 

Doch genau wie im Fall des Prinzen ist dies eine 
zweischneidige Angelegenheit. Der Clan Ventrue ist der 
zahlenmäßig stärkste Clan im Rhein-Main-Gebiet, und 
obwohl er lange nicht mehr die gleiche Macht innehat 
wie vor 400 Jahren, gehören die Ventrue zu den ein- 
flußreichsten Kainskindern der Region. Dem Clan ist es 
gelungen, die Kontrolle über wichtige Bereiche der Po- 
litik sowie der Wirtschaft zu behalten. Nur der Streit 
zwischen Prinz Barbarossa und dem Vertreter im Rat 
der Erstgeborenen, Vinzenz von Stalburg, der den Clan 
in zwei Lager teilte, hat zu Konflikten über verschiede- 
ne Einflußbereiche geführt. Viele Ventrue hofften da- 
her auf eine schnelle Beilegung der Auseinanderset- 
zung zwischen dem Prinzen und von Stalburg. Doch 
da dieser Konflikt nun schon gut 400 Jahre währt, 
scheint ein baldiges Ende nicht in Sicht. 

Die meisten Clansmitglieder wissen selbst nicht ge- 
nau, wer von den beiden nun herrschen sollte. Viele 
von ihnen leben schon seit Jahrhunderten im Rhein- 
Main-Gebiet. Auf der einen Seite wünschten sie sich 
Frankfurt wieder als uneingeschränktes Lehen ihres 
Clans. Ihre wirtschaftliche Macht in Deutschland und 
Europa wäre dann unermeßlich. Auf der anderen Seite 
wissen sie, daß Frankfurt ohne die liberale Haltung 
Barbarossas und seine radikalen Modernisierungs- 
maßnahmen nicht das wäre, was es heute ist. Letzlich 
war es auch ihm zu verdanken, daß die Entscheidung 
für Frankfurt als Sitz der EU-Zentralbank fiel. 

Die Bestrebungen des Prinzen, die Traditionen selbst 
zu verändern, sind jedoch den meisten Clansmitglie- 
dern der sprichwörtliche Dolch im Rücken. Sie fürch- 
ten ihren Untergang. Mit der Einführung seiner eige- 
nen Gesetze in der Rhein-Main-Region ist Barbarossa 
schon zu weit gegangen. Man munkelt, daß sich der 


Innere Rat bei seiner nächsten Zusammenkunft mit 


diesem Problem befassen wird. Sogar der Justicar des 
Clans soll sich schon mit der Angelegenheit beschäfti- 
gen. Wie dem auch sei, Prinz Barbarossa scheint sich 
auf einen Krieg vorzubereiten. Er ist entschlossen, sei- 
nen Standpunkt zu verteidigen. 


BARBAROSSA 


FRIEDRICH I. — 


VAMPIRE 


Die Maskerade ‘ x ee 
Barbarossa 


H Wesen: Ärchitekt Clan: Ventrue 


Verhalten: Einzelgänger Generation: ©. 
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Buch Eins: Kainskinder 39 


Ja, ich bin Barbarossa. Kaiser des Heiligen Römischen 
Reiches Deutscher Nationen, König von Deutschland 
und Burgund. Aber ich bin nicht der Mythos, zu dem 
ich nach meinem Tod verklärt wurde. Meine sterbli- 
che Geschichte ist in jedem Geschichtsbuch dieser Zeit 
nachzulesen. Durch mich sollte der Konflikt zwischen 
Staufern und Welfen endgültig beigelegt werden. Das 
wurde er auch, aber nicht so, wie es sich die deutschen 
Fürsten gedacht hatten, als sie mich 1152 zum deut- 
schen König wählten. 

Meine Erzeugerin, Julia Antasia, wurde auf mich auf- 
merksam, als meine Macht am Erstarken war. Mein 
Einfluß wuchs fast täglich, und sie offenbarte mir eine 
völlig neue Welt, die Welt der Kainskinder. Sie zeigte 
mir Wege, den Einfluß anderer Kainskinder unter mei- 
nen Gefolgsleuten zu entdecken. Sie lehrte mich ihre 
Geschichte und ihre Traditionen. In den folgenden Jah- 
ren meiner Regentschaft unterstützte sie mich mit al- 
len Mitteln. Doch blieb selbst ihr verborgen, unter wel- 
chem Einfluß mein eigener Vetter, der Welfe Heinrich 
der Löwe, stand, bis es zu spät war. Er versagte mir die 
Gefolgschaft im Kampf gegen den Lombardischen 
Städtebund, dadurch erlitt mein Heer eine schwere 
Niederlage. Tief getroffen von dem Bruch unserer Be- 
ziehung sann ich auf Rache. Heinrich flüchtete zu sei- 
nen Verbündeten nach England und war nicht Zeuge 
seines eigenen Prozesses. Ich vernichtete ihn politisch. 
Er wurde geächtet und verlor seine Reichslehen. 

Als ich in Worms das Kreuz annahm und den 3. 
Kreuzzug anführte, war klar, daß ich nicht als Seths- 
kind zurückkehren würde, zu lange war ich der Vasall 
meiner Erzeugerin gewesen und zuviel Aufmerksam- 
keit war auf meine Person gerichtet. Aus ganzem Her- 
zen hatte ich die Frage meiner Erzeugerin, ob ich einer 
von ihnen werden wollte, bejaht. Ich wollte den Dschi- 
had weiterführen und ihn zu jenen tragen, die Seths- 
wie Kainskinder gleichermaßen manipulierten und für 
ihre dunklen Ziele mißbrauchten. Für einige Zeit zog 
ich mich in ein sicheres Versteck im Kyffhäuser zurück 
und wartete ab. 

In den folgenden Jahren entbrannten die Feuer der 
Inquisition, und die Aufstände der Anarchen began- 
nen. Aus meinem Versteck beobachtete ich die jungen 
Kainskinder, und ich muß gestehen, daß ich sie verste- 
hen konnte. Sie wurden von ihren Erzeugern geopfert. 
Ich selbst war noch sehr jung, gemessen an den Maß- 
stäben, die die Ahnen dieser Zeit hatten. Doch war ich 
nicht irgendwer und verfügte selbst unter den Kains- 
kindern über großen Einfluß. Dann hörte ich wieder 
von Heinrich dem Löwen. Er war immer noch in Eng- 
land und gehörte nun ebenfalls zu unserer unsterbli- 
chen Familie. 

Ich verließ den Kyffhäuser und reiste nach England 
in der festen Absicht, mich endgültig mit meinem Vet- 
ter auszusöhnen. In London tobte der Dschihad. Es 
dauerte nicht lange, bis ich Heinrich, der sich einer 
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Gruppe blutrünstiger Anarchen angeschlossen hatte, 
ausfindig gemacht hatte. Ich durchkreuzte ihre Pläne, 
den Zufluchtsort des Londoner Prinzen, Mithras, an- 
zugreifen und stellte Heinrich. In seiner grenzenlosen 
Wut war er blind und taub geworden, unerreichbar für 
meine versöhnlichen Worte, und ich sah mich ge- 
zwungen, ihn zu töten. Noch heute verfolgen mich 
schreckliche Tagträume, die mich immer und immer 
wieder an diese Bluttat erinnern. 

Jahre später schloß ich mich dem Justicar meines 
Clans an und wurde Archont. Nicht etwa, weil ich den 
Kampf, das Blut oder den Tod mochte, ich war be- 
strebt, meine Stellung als Archont auszunützen, um 
hinter den Grund der Auseinandersetzung zwischen 
Staufern und Welfen zu kommen. Doch es war eine 
fürchterliche Zeit, in der das Blut in Strömen floß. Mit 
der Konvention der Dornen wurde die ursprüngliche 
Anarchenbewegung beendet, aber nicht alle Anarchen 
legten ihre Waffen nieder. Dfe grausamsten und rück- 
sichtslosesten unter ihnen schlossen sich im Sabbat 
zusammen, und es begann eine Ära schrecklicher Krie- 
ge. 

Vergebens waren meine Bemühungen, die Kräfte 
hinter dem Konflikt zwischen Staufern und Welfen zu 
erkennen und herauszufinden, wer davon profitierte. 
Es war, als versuchte man, eine Mauer einzurennen. 
Wenige waren nach dem Zerfall der beiden Adelsge- 
schlechter überhaupt noch daran interessiert, und nie- 
mand konnte mir weiterhelfen. Schließlich mußte ich 
aufgeben. 


Im Jahre 1615 kam ich zusammen mit sechs weite- 
ren Archonten nach Frankfurt am Main. Es hatte ei- 
nen Anarchenaufstand gegeben, und der Sabbat war 
in die Stadt gekommen. Vinzenz von Stalburg, der 
Prinz der Stadt, war verschwunden. Wir kämpften den 
Sabbat blutig nieder, und nur wenige konnten vor dem 
Zorn der Camarilla fliehen. Doch mußten wir dann 
feststellen, daß wir die Stadt nicht einfach verlassen 
konnten. Viele der Ahnen waren verschwunden oder 
tot, und ein Machtvakuum war entstanden. Hätten wir 
die Stadt verlassen, wäre sie eine leichte Beute für den 
Sabbat geworden. Drei von uns verließen die Stadt 
wieder, aber ich blieb mit den anderen zurück, um für 
Sicherheit in der aufblühenden Handelsstadt zu sorgen. 
In Ruhe begann ich über die Gründe des Aufstandes 
nachzuforschen und erfuhr, daß Vinzenz von Stalburg 
die Schuld zum Teil selbst trug. Die wenigen verblie- 
benen Kainskinder nannten die Zeit seiner Regent- 
schaft saeculum obscurum, das Finstere Jahrhundert. 
Grausamkeit und Gier hatten seine Herrschaft gekenn- 
zeichnet. Gewaltsam war er an die Macht gekommen, 
und gewaltsam hatte er sie wieder verloren. Ich erfuhr 
nie, wer vor ihm die Stadt und ihr Umland regiert hat- 
te. Keines der noch verbliebenen Kainskinder konnte 
oder wollte sich erinnern, und alle Aufzeichnungen 
dieser Zeit waren vernichtet worden oder auf myste- 


riösen Wegen verschwunden. 


Während ich in Frankfurt weilte, faßte ich einen Ent- 
schluß. Ich mußte aus meiner Lethargie ausbrechen 
und eine aktivere Rolle übernehmen, wollte ich nicht 
völlig apathisch werden. In Frankfurt am Main sah ich 
meine Chance, und mit Einverständnis der wenigen, 
verbliebenen Kainskinder wurde ich Prinz der Stadt. 


Umgehend erreichte mich eine Botschaft aus Berlin. 
Vinzenz von Stalburg war dort untergetaucht, und 
Gustav Breidenstein machte höchstpersönlich klar, daß 
von Stalburg der rechtmäßige Prinz von Frankfurt sei, 
und schimpfte mich einen Usurpator. Von Stalburg 
selbst überbrachte mir diesen Brief und liefs keine Ge- 
legenheit aus, seinen Herrschaftsanspruch zu unter- 
streichen. Nun, ich denke, aus dieser Zeit stammt der 
unterschwellige Haß, den Breidenstein und ich fürein- 
ander empfinden. Es kam zwar nie zu gewalttätigen 
Auseinandersetzungen, aber wir intrigierten zugegebe- 
nermaßen beide gegeneinander, stets bemüht, dem 
Ansehen des Gegners zu schaden. Breidenstein ist 
nichts weiter als ein machtbesessener Wahnsinniger, 
der Deutschland durch seine verblendeten, egoisti- 
schen Handlungen viel Blut gekostet hat. Ich blieb 
Prinz der Stadt Frankfurt. 


Die politischen Feinheiten der Camarilla lernte ich 
schnell, ich mußte es, wollte ich als Prinz überleben. 
Ich habe mich immer bemüht, gerecht zu sein und 
unterstützte die Bürger meiner Stadt, wo immer ich 
konnte. Frankfurt war frei und sollte es auch immer 
bleiben, dies war mein Traum. Andere Prinzen warfen 
mir Weichherzigkeit und Inkompetenz vor, und mit der 
Rückkehr von Stalburgs wuchs die Kritik auch in den 
eigenen Reihen. Aber ich handelte weiter nach meiner 
Ideologie. Von der universalen Stellung des Prinzen 
überzeugt, traf ich meine Entscheidungen immer zum 
Wohl meiner Untertanen, Kains- und Sethskindern 
gleichermaßen. 


Meine besondere Aufmerksamkeit lag in all den Jah- 
ren aber bei den Sethskindern. Frustriert mußte ich ir- 
gendwann feststellen, daß all die Ideale, für die meine 
Person einst stand, nichts mehr bedeuteten, wertlos 
waren. Die Fürsten waren zu korrupten Marionetten 
degeneriert, die ihren Wohlstand einzig und allein 
durch die Ausbeutung der Bauern erhalten konnten. 
Ritterlichkeit und Ehre zählten nicht mehr. Ich verstand 
plötzlich das Drängen des Volkes nach Freiheit und 
Unabhängigkeit, und ich fing an, es zu unterstützen. 
Mir war klar, daß mich eine Revolution am wenigsten 
treffen würde. Ich herrschte in einer Bürgerrepublik, 
einer Freien Stadt, aber viele andere Kainskinder gera- 
de auch meines eigenen Clans würden durch die re- 
volutionären Bestrebungen des Volkes großen Schaden 
an ihrer Macht und ihrem Einfluß erleiden. Da Frank- 
furt Sitz des Bundestages deutscher Fürsten war, be- 
gann ich, hier meinen Einfluß geltend zu machen. 


Interessiert verfolgte ich die Entwicklung der Fran- 
zösischen Revolution im späten 18. Jahrhundert. Mit 
Entsetzen beobachtete ich jedoch ihren Ausgang, als 
der Sabbat davon profitierte und eine Zeitlang in Paris 
regierte. Sicher, daßß mir so etwas nie passieren würde, 
sah ich meine Chance 1848. Ich nutzte meinen Einfluß, 
um die Einberufung des ersten deutschen Parlamentes, 
das aus gewählten Bürgervertretern bestand, nach 
Frankfurt am Main durchzusetzen. Alles lief wunder- 
bar, und wir waren so sehr mit dem Aufstellen einer 
ersten gesamtdeutschen Verfassung beschäftigt, daß 
wir nicht merkten, wie der Sabbat langsam in die Stadt 
gekrochen kam, bis es fast zu spät war. Gerade noch 
rechtzeitig konnte die teuflische Sekte gestoppt werden, 
was meinen Feinden natürlich großen Aufwind gab. 
Deprimiert über meinen Fehler zog ich mich eine Zeit- 
lang zurück und konnte nicht mehr verhindern, daß 
Breidenstein nicht ganz zwanzig Jahre später die Stadt 
von preußischen Truppen überrennen ließ und Frank- 
furt schließlich annektierte. 


Erst mit der Weimarer Republik bekam ich neue 
Hoffnungen, doch erwies sich auch diese Regierung als 
zu schwach, um die Probleme Deutschlands lösen zu 
können. Die Masse floh hilfesuchend in die Arme des 
Nationalsozialismus und tauschte damit ein Übel ge- 
gen ein viel größeres ein. Es war fast zu schön, die Ver- 
sprechungen der NSdAP eroberten die Herzen der 
Sethskinder in Windeseile. Aber auch viele Kainskin- 
der ließen sich verführen. Wie lange hatten sie auf ei- 
nen Führer gewartet, der die alten Zeiten wieder erwek- 
ken konnte? Andere fürchteten den Sozialismus und 


sahen in ihm eine Bedrohung für ihre Existenz. Mit 


dem Führer konnte ihnen nichts mehr passieren. 


Erschreckt mufste ich mit ansehen, wie meine eigene 
Person vom Propagandaapparat der NSdAP mystifi- 
ziert und glorifiziert wurde. Sie wußten nichts über 
mich, aber sie brauchten Helden, deutsche Helden, die 
sie stolz ihrem deutschen Volk präsentieren konnten 
Damit waren sie zu weit gegangen, ich begann, aktiv 
den Widerstand zu unterstützen. Aber es war fast 
schon wieder zu spät. Hitler hatte zu viele Sympathi- 
santen in den Reihen der Kainskinder gefunden. Ich 
versuchte, die Machtübernahme der NSdAP zu stop- 
pen, sah mich aber einer übermächtigen Zahl von 
Feinden gegenüber, vor allen meinem alten Rivalen, 
Prinz Breidenstein von Berlin, der mit Hitler und sei- 
ner NSdAP zurückgekehrt war. Zusammen mit Meyer 
Amschel Rothschild, Johannes Bückler und Mathias 
Gerber gab ich mein Bestes, den Widerstand zu leiten. 
Doch die NSdAP und ihre Verbündeten erwiesen sich 
als zu stark. Vampire und Wolflinge unterstützten den 
Wahnsinn. Schließlich mußte ich nach Großsbritannien 
fliehen, die Zahl der Feinde im eigenen Land war er- 
drückend. Dort sorgte ich dafür, daß die britischen 
Ventrue mit den deutschen, Hitler unterstützenden 
brachen. 
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Mit den Alliierten kehrte ich nach Frankfurt zurück 
und ergriff erneut die Prinzenwürde der Region. Nach- 
dem ich liberalere Gesetze für die Rhein-Main-Region 
erlassen hatte, ließ ich die Clans ihre Vertreter im neu- 
en Rat der Erstgeborenen wählen und übertrug dem 
Rat die Hauptverantwortung über das gesamte Rhein- 
Main-Gebiet. Interessiert verfolge ich nun die Entwick- 
lung der Region. Offiziell habe ich mich aus der Politik 
zurückgezogen, doch beobachte ich meine Domäne 
aufmerksam, um zu sehen, in welchem Ausmaß eine 
Liberalisierung der Camarilla möglich ist. Außerdem ist 
es eine gute Gelegenheit, meine Feinde zu sondieren 
und zu gegebener Zeit zu entfernen. 

Die wenigsten Kainskinder können mich verstehen. 
Sie sagen, ich sei schwach und naiv, ich hätte resigniert. 
Gerade mein eigener Clan hat so wenig aus der Ge- 
schichte der Sethskinder gelernt, daß es mich mit tiefer 
Trauer und Betroffenheit erfüllt. Ich habe die Aristo- 
kratie, den Adel der Sethskinder gesehen. Ich selbst bin 
eines seiner Aushängeschilder. Ich habe die Höhe- 
punkte gesehen und dann... dann den langsamen Ver- 
fall. Zuerst verfielen die Ideale, was zählten noch 
Ruhm, Ehre und Altruismus? Sie wurden gleich durch 
neue ersetzt: Egoismus, Gier, Härte und Rücksichtslo- 
sigkeit. Der Adel zerfiel vollständig und hat heute, 
wenn überhaupt, nur noch einen repräsentativen Stel- 
lenwert. 

Die Camarilla ist nach einem ähnlich aristokratischen 
und absolutistischen System aufgebaut, wie es der Feu- 
dalismus der Sethskinder kurz vor seinem Untergang 
war. Lernen wir denn nichts daraus? Auch wir, die wir 
unsterblich über andere herrschen, müssen uns anpas- 
sen, uns verändern. Die Zeit kann nicht spurlos an uns 
vorübergehen. Handeln wir nicht bald, blüht uns ein 
grausames und baldiges Ende durch die Hände unse- 
rer eigenen Kinder. 

Erzeuger: Julia Antasia 

Kuß: 1190 n. Chr. (geb. 1122; seit 1164 Gefolgsmann) 
Sieht aus wie: 42 

Anmerkungen: Bei Prinz Barbarossas zusätzlicher 
Beherrschungsstufe handelt es sich um eine extrem sel- 
tene Fähigkeit. Er kann Kainskinder, die sich in einem 
Zustand der Raserei befinden, völlig beruhigen. Seine 
zusätzlichen Stufen in Präsenz erlauben ihm, in seiner 
Umgebung starke Gefühle der Gewissenhaftigkeit und 
Menschlichkeit zu erzeugen. Betroffene werden sich 
verhalten, als hätten sie Menschlichkeit 10, solange sie 
sich in der Umgebung Friedrichs aufhalten. Darüber 
hinaus kann er denen, die sich in seiner Nähe befin- 
den, alle Gefühle nehmen. 

Beschreibung: Friedrich 1. ist ein hochgewachse- 
ner Mann Anfang Vierzig. Trotz seines hohen Alters ist 
er in ausgezeichneter physischer Verfassung. Sein Mar- 
kenzeichen, der gewaltige rote Bart, ziert sein Gesicht. 
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Sein schulterlanges, leicht gelocktes Haar, das er meist 
zusammengebunden trägt, ist ebenfalls von kräftig ro- 
ter Farbe. Seine leuchtend grünen Augen verleihen sei- 
nen Zügen Härte. Die Art zu sprechen, sich zu bewe- 
gen, sein ganzes Erscheinungsbild unterscheidet Fried- 
rich I. von den meisten Sterblichen und von vielen 
Kainskindern. Würde und Erhabenheit umgeben ihn 
wie eine Aura. Friedrich bevorzugt maßgeschneiderte, 
dreiteilige Anzüge in dunklen Farben und lange Män- 
tel. In Zeiten der Gefahr und des Kampfes aber trägt er 
noch immer sein altes Kettenhemd und sein Lang- 
schwert. In der Öffentlichkeit macht Friedrich I. Ge- 
brauch von seinen Verdunkelungsfähigkeiten, um sein 
Gesicht zu verschleiern. 

Rollenspielhinweise: Sie sind der Prinz der 
Rhein-Main-Region und damit auch von Frankfurt am 
Main, einer Stadt mit einer langen demokratischen und 
liberalen Tradition. Sie selbst sind bemüht, diese Tra- 
dition auch in der Gesellschaft der Kainskinder zu ver- 
ankern. Sie haben die Geschichte studiert, Sie sind Teil 
davon. Ihnen ist völlig klar, daß die Camarilla auf dem 
Weg, den sie heute eingeschlagen hat, untergehen wird, 
und zwar bald. Als Sie Prinz der Stadt Frankfurt wur- 
den, wurden Sie auch zum Vertreter der Traditionen, 
die Sie selbst in Frage stellen. Immer haben Sie ver- 
sucht, die ehernen Gesetze der Unsterblichen ein we- 
nig humaner zu gestalten, ohne dabei den Zorn Ihres 
ganzen Clans oder gar eines Justicars auf sich zu len- 
ken. Sie selbst haben nicht die Macht und den Einfluß, 
die Camarilla selbst nach Ihren Vorstellungen zu for- 
men, aber Sie sammeln Verbündete, die gleicher Mei- 
nung mit Ihnen sind. Das kostet Sie viel Zeit und Kraft, 
aber die Aussicht auf Erfolg ist Ihnen alles wert. Nicht 
zuletzt ihre unsterbliche Liebe zu Christine Rauch läßt 
Sie an Ihren Idealen festhalten. Sie gibt Ihnen Kraft, 
und vielleicht werden Sie eines Nachts den Einfluß 
haben, den Sie brauchen. Sie können nur hoffen, daß 
es dann noch nicht zu spät ist... 


Zuflucht: Friedrich 1. besitzt ein Anwesen im Nor- 
dend, greift aber oft auch auf den Bartholomäus-Dom 
zurück. Der Legende nach verfügt er außerdem über 
eine unterirdisch gelegene Festung im Kyffhäuser, ei- 
nem Berg im Harz. 
Geheimnisse: \ 
Einfluß: Friedrich 1. ist der Prinz des Rhein-Main- 
Gebietes. Kein Kainskind würde es offen wagen, ihn 
anzugreifen, sei es durch ein Wort oder mit Gewalt. 
Sein Wort wird gehört. Sein Name ist weit über die 
Grenzen des Rhein-Main-Gebietes bekannt, und er hat 
in vielen Ländern mächtige Verbündete, die ob der 
Ernsthaftigkeit seiner Ideale zumindest nachdenklich 
wurden. 

Darüber hinaus verfügt er ungeachtet der Behaup- 
tungen vieler über großen Einfluß unter den Sethskin- 


dern. Über Generationen hinweg hat er freundschaft- 
liche Verhältnisse zu ausgewählten Familien entwickelt, 
deren Mitglieder heute an wichtigen Schaltstellen von 
Politik, Militär und Wirtschaft sitzen. Sie dienen ihm als 
Kontakte und Herde. Im Rhein-Main-Gebiet kontrol- 
liert der Prinz die wichtigsten Positionen der Polizei 
und der Feuerwehr. Sein politischer Einfluß geht weit 
über das Rhein-Main-Gebiet hinaus, und er soll sogar 
in Berlin und Bonn Kontakte haben. Außerdem hat er 


Einfluß auf die Opel-Werke in Rüsselsheim und auf 


zahlreiche Banken in Frankfurt am Main, darunter 
auch die Deutsche Bundesbank. 

Seine loyalsten Gefolgsleute haben sich 1875 im 
Kyffhäuserbund zusammengeschlossen. Sie benutzen 
den Traditionsverband ehemaliger Soldaten, die daran 
glauben, Friedrich I. schlafe bis zu seiner Wiederkehr 
im Kyffhäuser, als Tarnung, um unentdeckt ihren Ge- 
schäften nachgehen zu können. 1943 wurde der Bund 
von der NSdAP aufgelöst, aber 1952 mit 103.000 Mit- 
gliedern, von denen bei weitem nicht alle etwas über 
die tatsächlichen Ziele des Bundes wissen, neu gegrün- 
det. 
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Wale [Schwierigkei Schaden) 


1 


Ich war gerade sechs Jahre alt, als ich Friedrich erst- 


mals begegnete. Es war reiner Zufall, aber seit diesem 
Abend konnte ich ihn nicht mehr vergessen. Unsere 
Augen begegneten sich kurz, dann wandte er sich ab 
und schritt weiter. Vater hatte ihn nicht einmal gese- 
hen, nur ich. In den folgenden Jahren träumte ich oft 
von ihm. Es waren wundervolle Träume, in denen wir 
uns unterhielten, lachten und tanzten. Mit den Jahren 
träumte ich auch von ganz anderen Dingen, die wir an 
allen möglichen Orten taten. Obwohl es lächerlich 
klingen mag, wußte ich die ganze Zeit über, er war 
mein Prinz und würde eines Tages kommen, um mich 
zu sich auf sein Schloß zu holen. 

Eines Tages wurde mir schlagartig bewußt, von wem 
ich all die Jahre geträumt hatte. Ich stand vor dem Rö- 
mer und sah ihn direkt vor meinen Augen. Nicht so 
majestätisch und hübsch wie in meinen Träumen, aber 
er war es. Daran bestand kein Zweifel. Friedrich I., Kai- 
ser des Heiligen Römischen Reiches Deutscher Nation 

Mein Leben, meine Arbeit völlig vernachlässigend, 
hielt ich mich so oft ich konnte im Römer und im Bar- 
tholomäus-Dom auf, an Orten, die eine persönlicht 
Bindung zu dem Mann meiner Träume hatten. Zwe 
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Monate später traf ich ihn. Es war wie im Traum, nur 
viel wundervoller, und ich trat mit ihm in die Nacht. 
Ich bin sein Kind und seine Liebe. 

Er öffnete mir die Augen, und erstaunt stellte ich fest, 
daß er tatsächlich ein Prinz war. Jedoch wurde unser 
Zusammenleben nicht so leicht und unbeschwert, wie 
ich es mir erträumt hatte. Friedrich hat zahlreiche Fein- 
de und eine große Verantwortung. Seine Entscheidun- 
gen bestimmen das Geschick zahlreicher Seths- und 
Kainskinder. Nur unsere Liebe gibt ihm die Kraft, all 
das durchzustehen. Sie gibt ihm den Mut, den er so 
dringend benötigt. Ich selbst berate ihn und helfe, wo 
immer ich kann. Außerdem sorge ich für die Zerstreu- 
ung, die ihn vor der Bitterkeit bewahrt, die in seinem 
Inneren schlummert. 

Doch nicht nur Friedrich braucht meine Hilfe. Die 
Menschen brauchen sie ebenfalls. Zuviele skrupellose, 
machthungrige Kainiten lenken ihr Schicksal, bestim- 
men ihre Zukunft. Wir sollten ihnen helfen, wenn es 
nötig ist, doch nie sollten wir ihr Schicksal in unsere 
Hände nehmen. Dies ist ein Verbrechen, dem ich nicht 
einmal zusehen kann. Mit meinem Versuch, den Men- 
schen zu helfen, renne ich gegen eine unsichtbare 
Mauer an, und selbst der Einfluß Friedrichs hat mich 


wenig weiter gebracht. Es sind nichts als Tropfen auf 


den heißen Stein. Aber ich werde weitermachen, und 
wenn es das Letzte ist, was ich tue!” 

Erzeuger: Barbarossa 

Kuß: 1897 n. Chr. (geb. 1875) 

Sieht aus wie: 22 

Beschreibung: Christine Rauch ist eine jugendli- 
che Schönheit. Sie ist schlank und hochgewachsen. Ihr 
dunkelblondes, lockiges Haar ist schulterlang, und ihre 
wachen graugrünen Augen blicken neugierig und in- 
teressiert umher. Christine bevorzugt lockere, bequeme 
Kleidung wie weite Stoffhosen, T-Shirts oder Pullover 
und Jacketts. 

Rollenspielhinweise: Sie sind eine offenherzi- 
ge, freundliche Person, und Sie können genausogut zu- 
hören wie nützliche Ratschläge geben. Sie fühlen sich 
wohl in Ihrer Rolle. Sie lieben Friedrich und Sie wis- 
sen, ihre Liebe wird in alle Ewigkeit halten. Sie helfen 
gerne und sind stets bemüht, das Dasein anderer an- 
genehmer zu gestalten. 

Zuflucht: Christine ist eines der wenigen Kainskin- 
der, die ihre Zuflucht in Wiesbaden haben, obwohl sie 
nicht dem Clan Tremere angehören. Dort besitzt sie ein 
geräumiges Penthouse in der Innenstadt. Darüber hin- 
aus ist sie die Besitzerin eines idyllischen Ferienhofes 
im Taunus. Ansonsten trifft man sie meist in Begleitung 
Barbarossas an. 

Geheimnisse: A- 

Einfluß: Unter den Kainskindern verfügt Christine 
Rauch über geringen Einfluß. Sie ist zwar die Geliebte 
des Prinzen, doch genau dies ist der Grund, weshalb 
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sie von vielen verachtet wird. Nur zu Kai Walch hat 
sie ein freundschaftliches Verhältnis. Christine hat mä- 
ßigen Einfluß auf den Deutschen Gewerkschaftsbund 
(DGB), dort insbesondere auf die IG Chemie, und das 
Hessische Umweltministerium. Darüber hinaus verfügt 
sie über gute Kontakte zu Greenpeace und Robin 
Wood. 


VINZENZ VON STALBURG — 
DER EWIGE ZWEITE 
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Um Mißverständnisse von vorne herein auszuräu- 
men, ich bin Vinzenz von Stalburg, und damit der 
rechtmäßige Prinz der Stadt Frankfurt am Main. Der 
Tag wird kommen, da das auch dieser Usurpator Bar- 
barossa verstehen und respektieren wird. Barbarossa 
ist ein Schwächling, dem das Alter zu schaffen macht. 
Er ist nicht die Respektsperson, die nötig ist, diese Do- 
mäne zu lenken. Was die Region braucht, ist ein wür- 
digerer Vertreter des Clans Ventrue, der es besser ver- 
steht, die Ansprüche seines Clans auf die Region und 
die Stadt Frankfurt durchzusetzen. 

Mein Erzeuger war von gleichem schwachen Cha- 
rakter. Er gab mir den Kuß nicht aufgrund meiner Fä- 
higkeiten weiter, meine Erscheinung hatte es ihm an- 
getan. Auch ihm hatte sein Alter schwer geschadet. Im 
Laufe der Jahre war er immer seniler geworden, 
schließlich gab er den Kuß aus solch einem profanen 
Grund weiter wie Liebe. Sicher muß ich ihm für dieses 
Geschenk dankbar sein, doch gleichfalls beschämt es 
mich. Deshalb war ich gezwungen, ihn, nachdem er 
mir alles beigebracht hatte, was ich wissen mußte, aus 
dem Verkehr zu ziehen. Er liegt heute noch gepfählt 
und sicher in meiner Zuflucht. 
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Mein Ziel war die Macht. Die gesamte Rhein-Main- 
Region wurde von einem alten Nosferatu beherrscht. 
Sein eigentlicher Name war Angiwar, aber man hatte 
ihm den Beinamen der Drache gegeben. Man sagte, er 
hätte ihn aufgrund seiner körperlichen und geistigen 
Fähigkeiten erhalten. Im Kampf war er unbezwingbar, 
und seine Weisheit war enorm. Der einzige Einfluß 
meines Clans erstreckte sich auf ein paar unbedeuten- 
de Fürsten in der Umgebung. Es ließ mich nicht zur 
Ruhe kommen, daß mein eigener Clan so geringen Ein- 
fluß hatte. Fieberhaft arbeitete ich am Sturz des Dra- 
chen. 

Auf mich alleine gestellt hätte ich es wohl nie ge- 
schafft, Angiwar zu Fall zu bringen, denn er hatte 
mächtige Verbündete. Aber auch ich bekam Verbün- 
dete in meinem Bestreben, allen voran eine Ahnin des 
Clans der Malkavianer. Sie nannte sich selbst Inanna. 
Ich bezweifelte stark, daß sie auch nur annähernd so 
alt war, wie sie zu sein vorgab. Aber im Grunde war es 
mir egal, denn sie war berechnend und einflußreich, 
also eine gute Verbündete. Sie kannte zahllose Feinde 
Angiwars, und geschickt konnte ich ihre Aufmerksam- 
keit auf ihn lenken. Natürlich war ich letztlich erfolg- 


reich. Nicht nur Angiwar war geschlagen, sondern 
auch viele seiner mächtigsten Feinde verschwanden für 
immer. Die Tore zur uneingeschränkten Herrschaft im 
Rhein-Main-Gebiet standen mir offen, und ich nutzte 
die Gelegenheit. Ich wurde der erste Prinz der Stadt 
Frankfurt. 

Unter meiner Herrschaft florierte die Stadt, wuchs zu 
ungeahnter Größe. Es war selbstverständlich, daß die 
Stadt eine Domäne der Ventrue war, ich würde es kei- 
nem Gezücht erlauben, meine Stadt zu betreten. Mein 
uneingeschränkter Erfolg zog allerdings auch viele Nei- 
der an, die mir meine Herrschaft streitig machten. Das 
unerwartete Auftauchen einer mächtigen Malkaviane- 
rin brachte mich ins Wanken. Brujah und Gangrel fie- 
len wie die Pest über meine Stadt her und vernichteten 
alles, wofür ich so hart gearbeitet hatte. Schließlich war 
ich gezwungen, aus Frankfurt zu fliehen. Bei meinem 
Freund Gustav Breidenstein, dem Prinzen von Berlin, 
fand ich eine sichere Zuflucht. Haßerfüllt beobachtete 
ich die Geschicke meiner Stadt. Aber ich hatte ausrei- 
chende Vorkehrungen getroffen, so glaubte ich jeden- 
falls, denn sieben Archonten des Clan Ventrue kamen 
in die Stadt, um wieder für Ordnung zu sorgen. 

Mein Vertrauen in die Archonten meines eigenen 
Clans wurde auf schändlichste Art und Weise miß- 
braucht, denn einer dieser Schläger stellte sich als 
Usurpator heraus. Ja genau, Friedrich I. war nicht mehr 
als ein Archont, als er in Frankfurt ankam. Dann nann- 
te man ihn plötzlich „Prinz“ Barbarossa. Schnell hatte 
er einen Rat der Erstgeborenen einberufen, Kainskin- 
der, die kompromißlos hinter ihm standen und ihn 
unterstützten. Nun, wer war ich schon, daß ich meine 
armselige Stimme gegen Friedrich I. erheben könnte, 
einen ehemaligen ehrenwerten Archonten des Clan 
Ventrue. Ich hatte mich ergeben unterzuordnen. 


Ich selbst kehrte nach Frankfurt zurück, um Fried- 
rich I. eine Nachricht meines Freundes Prinz Breiden- 
stein zu überbringen, in der er Friedrich I. zum Einlen- 
ken bringen und ihn von der Rechtmäßigkeit meines 
Herrschaftsanspruches überzeugen wollte. Friedrich 1. 
lehnte den Anspruch brüsk ab mit der Bemerkung, ich 
hätte meine Chance vertan und mich als inkompetent 
entlarvt. Innerlich schäumte ich vor Zorn, doch hatte 
ich gelernt, meine Gefühle unter Kontrolle zu halten. 
Immer wieder versuchte ich, Schwächen des „Prinzen“ 
bloßzulegen, suchte nach Handhaben, ihn zu stürzen. 
Doch ich fand nichts. Zu meiner Schande muß ich ge- 
stehen, daß ihn die meisten Kainskinder der Stadt lieb- 
ten, Frankfurt wuchs unter seiner Herrschaft und er- 
strahlte. 


Als die französischen Truppen Frankfurt einnahmen 
- für mich nur ein weiterer Beweis, wie schwach der 
„Prinz“ wirklich war-, sah ich mich gezwungen, die 
Stadt zu verlassen. Die Toreador übernahmen die 
Herrschaft, und mein Verhältnis zu diesem Clan war 
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in den vergangenen Jahren bestenfalls gespannt zu 
nennen gewesen. Doch traf ich kurz vor meiner Ab- 
reise noch Cecille, die neue Prinzessin der Stadt. Ihr 
Auftreten erinnerte mich sehr an eine Malkavianerin, 
die ich vor Jahrhunderten schon einmal getroffen hat- 
te. Ich erinnere mich allerdings nicht mehr an unser 
Gespräch, ein Umstand, der mir bis heute sehr seltsam 
vorkommt. 


Erst mit der Eroberung Frankfurts durch die preußi- 
schen Truppen kehrte ich in meine geliebte Stadt zu- 
rück. Prinz Breidenstein annektierte die Stadt, doch ge- 
lang es ihm wiederum nicht, den „Prinzen” zu stürzen. 
Friedrich I. hatte sich mittlerweile zum Prinzen des 
Rhein-Main-Gebietes erklärt. Zahlreiche einflußreiche 
Verbündete unterstützten seine Unternehmung. Insbe- 
sondere die Ventrue Großbritanniens erinnerten sich 
seiner Hilfe während der Kontinentalsperre. Erneut 
wurde meine Geduld auf eine harte Probe gestellt, als 
ich ein einfaches Mitglied im Rat der Erstgeborenen 
wurde. 

Mit dem Erstarken der NSdAP sah ich meine Chan- 
ce gekommen. Trotz des Verbotes Friedrich I., sich mit 
dieser Partei einzulassen, unterstützte ich mit allen 
Kräften die Machtübernahme der Partei. Nicht unwe- 
sentlich war ich daran beteiligt, daß Friedrich I. von ihr 
glorifiziert wurde, da ich wußte, daß ihn dies schwer 
treffen würde. SA, SS und Gestapo wurden zu meinen 
Kampftruppen. Natürlich war ich vorsichtig bemüht, 
nicht aufzufallen. Ich wollte den Kopf Barbarossas, der 
zusammen mit einigen Brujah und Nosferatu begon- 
nen hatte, den Widerstand zu organisieren. Schließlich 
entzog er sich durch eine Flucht nach Großbritannien 
meinem Zugriff. Frankfurt lag mir wieder zu Füßen. 
Aber die Alliierten machten meine Hoffnungen zunich- 
te. Als sie mit ihren Bomben meine Stadt in Schutt und 
Asche legten, war ich gezwungen, mich für ein paar 
Jahre in Starre zu fliehen, nachdem meine Zuflucht ei- 
nem plötzlichen Bombenangriff zum Opfer fiel. Als ich 
wieder erwachte, war der Krieg vorbei und Friedrich 1. 
zurückgekehrt. Zum Glück hatten die Bomben nicht 
nur meine Zuflucht zerstört, sondern auch alle Bewei- 
se meiner Einmischung und Zusammenarbeit mit der 
Partei vernichtet. So hatten weder Friedrich I. noch die- 
se Kreatur Rothschild Beweise gegen mich. Wie zuvor 
blieb mir nur ein Sitz im Rat der Erstgeborenen. Wie- 
der einmal waren meine Bemühungen umsonst gewe- 
sen. Wieder einmal war Friedrich I. gestärkt aus unse- 
ren Auseinandersetzungen hervorgegangen. 


Mit Verbitterung und Zorn sehe ich, was aus meiner 
Stadt geworden ist. Selbst im Rat sitzen Verbrecher und 
Kreaturen, die kaum den Pfahl wert wären, um sie hilf- 
los der Sonne auszuliefern. Aber ich habe Geduld und 
halte meinen Haß unter Kontrolle. Meine Zeit wird 
kommen, das spüre ich. Und zwar bald. 


Erzeuger: Drusus 
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Kuß: 1250 n. Chr. (geb. 1226) 

Sieht aus wie: Mitte 20 

Anmerkungen: Vinzenz von Stalburgs zusätzli- 
che Beherrschungsstufen erlauben es ihm, das Ziel 
ohne die Notwendigkeit des Blickkontaktes zu beherr- 
schen, und zwar derart, daß Beherrschungsversuche 
durch andere nahezu unmöglich werden. Effektiv ad- 
dieren die Opfer fünf Würfel zu ihrer Willenskraft, um 
der Beherrschung durch jemand anderen zu widerste- 
hen. Darüber hinaus kann Vinzenz von Stalburg meh- 
rere Personen gleichzeitig beherrschen. 
Beschreibung: Vinzenz von Stalburg ist ein jun- 
ger, charismatischer Mann mit sportlichem Körperbau. 
Sein dichtes schwarzes Haar ist kurz geschnitten, und 
seine weichen, braunen Augen vermögen trügerische 
Zuneigung zu vermitteln. Sein hinreißend charmantes 
Lächeln vermag fast jeden zu überzeugen. Vinzenz 
kleidet sich gerne in exklusive und sportliche Anzüge. 
Er liebt es, seinen Reichtum zu demonstrieren. 
Rollenspielhinweise: Sie sind der geborene Po- 
litiker. Fremden und Freunden schenken sie immer ein 
freundliches Lächeln, solange diese Ihnen den gebüh- 
renden Respekt zollen. Sie hören jedem aufmerksam zu 
und treffen dann ihre Entscheidungen. 


Stellt man jedoch Ihre Autorität in Frage, so haben 
Sie einen neuen Feind gefunden. Ihr Zorn kennt keine 
Grenzen, und andere bezeichnen Sie deshalb hinter 
Ihrem Rücken als jähzornig und krank. Aber das ist 
Ihnen gleichgültig. Sie kennen keine Gnade und ver- 
nichten Ihre Feinde erbarmungslos. Sie wissen, daß Sie 
der rechtmäßige und bessere Prinz Frankfurts sind, 
und eines Tages wird es soweit sein, daß Sie den Usur- 
pator Barbarossa zerquetschen wie eine Made, und all 
die anderen, die nicht auf Ihrer Seite stehen, werden 
mit ihm untergehen. 


Zuflucht: Vinzenz von Stalburg verfügt über ein 
großes Anwesen in Königstein. Außerdem besitzt er 
zahlreiche Bürogebäude im gesamten Rhein-Main-Ge- 
biet, die seinen Bedürfnissen entsprechend gestaltet 
sind. 


Geheimnisse: A+ 


Einfluß: Vinzenz von Stalburg ist ein unübersehba- 
rer Machtfaktor im Rhein-Main-Gebiet. Er ist der Ver- 
treter des Clans Ventrue im Rat der Erstgeborenen und 
nutzt diese Stellung gern, um anderen Gefallen zu tun, 
die er dann, wenn die Zeit reif ist, wieder einfordern 
wird. 

Vinzenz von Stalburg kontrolliert wichtige Positio- 
nen der Frankfurter Polizei sowie des Landeskriminal- 
amt (LKA) und des Bundeskriminalamt (BKA) in Wies- 
baden. Sein politischer Einfluß im Rhein-Main-Gebiet 
kennt fast keine Grenzen. Er kontrolliert Teile der 
Frankfurter Stadtregierung genauso wie der Landesre- 
gierung in Wiesbaden. Insbesondere die CDU und die 
Republikaner stehen unter seinem Einfluß. Weder bei 


der SPD noch bei der F.D.P. oder den Grünen konnte 
er sich einen dauerhaften Einfluß verschaffen, be- 
herrscht aber auch hier einzelne Personen. Vinzenz 
darüber hinaus die Chemie- 
industrie im Rhein-Main-Gebiet und zahlreiche Zulie- 


ferfirmen im ganzen Bundesgebiet. 


von Stalburg kontrolliert 


GUNTHER SCHÖNBEIN 


u 


Was unserer Region fehlt, ist Ordnung. Frankfurt 
stürzt ins totale Chaos. Die Verbrechensrate steigt un- 
aufhörlich, und die Polizei ist völlig überfordert. Wir 
brauchen keinen Prinzen, der uns alle mit seiner Poli- 
tik gefährdet. Es bedarf einer starken Persönlichkeit an 
unserer Spitze, einer Person, die für Ordnung sorgt und 
mit all dem Abschaum gründlich aufräumt. Wir brau- 
chen von Stalburg. 


In meinem Leben war ich einer der angesehensten 
Juristen des preußischen Staates. Gustav Breidenstein 
war es, der auf mich aufmerksam wurde und mich zu 
einem seiner Vasallen machte. Sein wichtigster Mann 
war zu dieser Zeit ohne Zweifel allerdings Otto von 
Bismarck. Doch nachdem dieser als preußischer Ge- 
sandter im Bundestag in Frankfurt am Main gewesen 
war, wurde seine Loyalität gegenüber Gustav Breiden- 
stein fragwürdig. 

Gustav war es dennoch möglich, den Clan Ventrue 
zu einen, um die Bedrohung durch die Tremere und 
die Toreador zu beseitigen. Dabei war er gezwungen, 
Frankfurt am Main zu annektieren, denn Friedrich 1. 
war gegen die preußischen Feldzüge und pochte auf 
die sinnlose Unabhängigkeit seiner Stadt. Dabei er- 
kannte er nicht, welche Macht diese Kriege unserem 
Clan gaben, wir wurden zur bestimmenden Kraft in 
der Camarilla. Gustav Breidenstein schickte mich nach 
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Frankfurt, um hier für Recht und Ordnung zu sorgen. 

Vinzenz von Stalburg, ein angesehener Verbündeter 
Breidensteins, machte mir schließlich das Angebot der 
Unsterblichkeit, und ich nahm es dankbar an. Nun 
konnte ich für alle Ewigkeit die Einhaltung der Gesetze 
garantieren. Schwer getroffen wurde ich allerdings 
durch den Zwist, der zwischen Breidenstein und von 
Bismarck entbrannte. Dabei bin ich mir sicher, daß 
I. seine Finger im Spiel hatte und zusammen 
mit Wilhelm Waldburg für den Sturz Gustav Breiden- 
steins sorgte. Doch konnte ich ihm noch nichts bewei- 
sen. 


Friedrich 


Im Rhein-Main-Gebiet übernahm ich die Kontrolle 
weltlicher Gerichtsbarkeit, etwas, das mir in der Welt 
der Unsterblichen bisher versagt blieb. Doch es wird 
die Zeit kommen, in der der rechtmäßige Prinz über die 
Rhein-Main-Region herrscht. Dann werde ich an der 
Seite von Vinzenz von Stalburg als seine rechte Hand 
und treues Kind stehen. 


Erzeuger: Vinzenz von Stalburg 
Kuß: 1880 n. Chr. (geb. 1809; seit 1860 Gefolgsmann) 
Sieht aus wie: Anfang 50 
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Beschreibung: Gunther Schönbein ist ein beleib- 
ter älterer Herr. Sein Haar ist genauso grau wie sein 
dichter Backenbart. Sein Blick ist durchdringend, und 
man hat das Gefühl, nichts vor ihm verbergen zu kön- 
nen. 

Rollenspielhinweise: Die Traditionen der Ca- 
marilla sind Ihre heiligen Gebote und jeder, der sie 
bricht oder sie auch nur angreift, ist seiner unsterbli- 
chen Existenz nicht wert. Dies schließt auch den Prin- 
zen ein. Selbstverständlich würden Sie ihm dies nie ins 
Gesicht sagen, aber Sie verabscheuen ihn. Ihre Treue 
gilt unabhängig von dem Blutsband, das Sie verbindet, 


nur Vinzenz von Stalburg und der Camarilla. 


Zuflucht: Schönbein besitzt ein gut gesichertes Haus 
in Darmstadt-Eberstadt. 

Geheimnisse: B- 

Einfluß: Schönbein ist ein angesehenes Mitglied des 
Clan Ventrue, und er arbeitet hart daran, endlich den 
Zahlreiche Kontakte 
und Verbündete unter den Justizbeamten und Schöf- 


Status eines Ahnen zu erhalten. 


fen machen ihn auch unter den Sethskindern zu einer 
einflußreichen Person. 


MATHIAS GERBER — DER 
GREIF 


Abscheu und Verachtung sind alles, was ich für die- 
se Zeit übrig habe. Die Sethskinder leben in Furcht. Sie 
haben Angst vor der sinnlosen Gewalt auf den Stra- 
fsen, vor der Willkür ihrer Herrscher, vor der Brutalität 
ihrer Realität. Egoismus und ungezügelte Machtgier 
beherrschen ihr Leben. Fernsehen und Drogen helfen 
ihnen, ihr erbärmliches Dasein für einen kurzen, schö- 
nen Augenblick zu vergessen, zu verdrängen. Zorn 
packt mich, wenn ich meine eigene Hilflosigkeit sehe. 
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Ich hasse mich selbst für das, was ich bin, denn es sind 
Wesen wie ich, die die Sethskinder vor den Abgrund 
getrieben haben. Kainiten wie ich haben sie in gewal- 
tigen Städten zusammengepfercht, um unsere Herde 
besser überschauen zu können. Sind wir die Götter, die 
wir zu sein glauben? Oder sind wir nicht mehr als nie- 
deres Gezücht aus den Tiefen der Hölle? 

Einst war mein Name Wolfram von Greifenstein. Ich 
war der Erstgeborene einer traditionsreichen Familie. 
Unsere Familie stand schon an der Seite Karls des Gro- 
sen, und unsere Chronik reichte bis in die Zeit des 
Gotenkönigs Theoderichs. Natürlich hatte ich als Erst- 
geborener meines Vaters, Karl von Greifenstein - mein 
Großvater hatte ihm Karl dem Großen zu Ehren die- 
sen Namen gegeben -, die Ehre der Familie von Grei- 
fenstein zu erhalten. In einer Zeit, in der das fränkische 
Reich unter den Nachkommen der Söhne Karls be- 
ständig zerfiel, war dies nicht einfach. 

Den Kuß empfing ich aufgrund meiner kämpferi- 
schen Fähigkeiten und meines Ehrenkodex‘. Heinrich, 
mein Erzeuger, schätzte meine Art, mit Untergebenen 
umzugehen und bewunderte meine Führungsqualitä- 
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ten. Er benutzte mich, wie ich nicht einmal ein Stück 
Vieh benutzt hätte. Ich war sein niederer Handlanger 
in der Nacht. Unbarmherzig und grausam beherrschte 
er die Sethskinder in seiner Umgebung. Er hoffte, mich 
durch sein Blut zu binden, damit ich auf ewig sein ge- 
fügiges Werkzeug sein könnte. Doch er irrte. Ich war 
nicht zu binden. In den Feuern der Inquisition sollte 
ich schließlich an seiner Statt sterben. Aber nicht ich 
war es, der starb, sondern meine Klinge brachte ihm 
den Tod. 

Die Brutalität und Rücksichtslosigkeit der Anarchen 
entsetzte mich. Angewidert beobachtete ich ihr Treiben, 
konnte ihre Gründe zwar verstehen, verdammte aber 
die Art und Weise ihres Vorgehens. Sie kämpften ge- 
gen ihre eigenen Ahnen aus Angst, aus Haß oder ein- 
fach nur um des Blutes willen, doch sie trugen diesen 
Kampf auf dem Rücken der Sethskinder aus, die zu 
Tausenden starben. Nur in der Camarilla sah ich eine 
Chance, diesem Treiben ein Ende zu setzen. Ich wurde 
ein Archont. 

Aber meine eigene dunkle Vergangenheit holte mich 
schneller ein, als ich mir jemals hätte träumen lassen. 
Es gab Kainskinder, denen keineswegs entgangen war, 
daß ich meinen eigenen Erzeuger erschlagen hatte. 
Doch wollten sie mich deshalb nicht richten, im Ge- 
genteil, sie bewunderten meine Tat und wollten mich 
für ihre Sache gewinnen. Ihre Ziele waren ehrenwert. 
Sie erzählten mir, sie seien die Beschützer der Sethskin- 
der, würden ihnen helfen, wo immer sie könnten und 
andere Kainskinder bestrafen, die ihre finstere Macht 
dazu nutzten, die Sethskinder in großem Mafse zu un- 
terdrücken. Jung und geblendet von ihren Idealen 
schloß ich mich ihnen an. Ich wurde ein Mitglied der 
Tal'mahe’Ra, der wahren Schwarzen Hand. 


Trotzdem blieb ich weiterhin auch Archont. In die- 
ser Position war ich für die Hand nützlich. Diese hin- 
terhältige Vorgehensweise verabscheute ich zwar, doch 
blieb mir keine andere Wahl. Aus der Hand gab es kein 
zurück. Als Archont lernte ich auch Friedrich kennen. 
Einst war er ein Kaiser gewesen, dem das Wohl seines 
Volkes sehr am Herzen lag. Doch nun war er völlig in 
sich zurückgezogen und ließ niemanden an sich her- 
an. Mit ihm kam ich nach Frankfurt am Main. Seite an 
Seite schlugen wir den Aufstand der Anarchen nieder. 
Um die Ordnung in der Stadt zu garantieren, blieben 
vier von uns zurück, und ich war sehr überrascht, als 
Friedrich das Angebot der verbliebenen Kainskinder 
der Stadt, ihr Prinz zu werden, annahm. Ich selbst er- 
hielt die Anweisung, in seiner Nähe zu bleiben und zu 
beobachten. Also rief ich die Greifen ins Leben. Zu- 
sammen mit Arn von der Rosenhöhe und Ulf vom 
Berg vertrat ich die Traditionen der Camarilla. 


Friedrich war wie ausgewechselt. Er schenkte seine 
volle Aufmerksamkeit der Stadt, Kains- und Sethskin- 
dern zugleich. Im Laufe der Jahre wurden wir gute 
Freunde, und ich glaube, er vertraut mir. Unter seiner 


Herrschaft blühte die Rhein-Main-Region auf. Wenn 
Vinzenz von Stalburg nicht wäre, könnte es der Regi- 
on sogar noch besser gehen. Vinzenz ist ein gefährli- 
ches, machthungriges Kainskind, nur seinen geheim- 
nisvollen Verbündeten hat er seine andauernde Exi- 
stenz zu verdanken. Ich traue ihm nicht. Ich bin mir 
sicher, daß er versucht hat, mich zu beherrschen oder 
gar mit seinem Blut zu binden. Er will die Kontrolle 
über die Greifen, und bei Arn und Ulf scheint er schon 
Erfolg gehabt zu haben. Sie haben sich verändert. Ihre 
Ziele sind unklar. Auch ihnen kann ich nicht mehr 
trauen. 


Ich habe viel dazugelernt und frage mich, ob es für 
uns einen Ausweg gibt. Können wir uns den ständigen 
Manipulationen entziehen oder liegt es in unserer Na- 
tur, uns gegenseitig zu benutzen, uns zu vernichten? Ist 
der endgültige Tod die einzige Fluchtmöglichkeit? Selbst 
die so ehrenwerte Tal'mahe’'Ra, Bewahrerin und Be- 
schützerin der Menschheit, hat ihre finsteren Geheim- 
nisse. Sie zeichnet verantwortlich für die Inquisition 
und war an den Aufständen der Anarchen und der 
Gründung des diabolischen Sabbat beteiligt, und dies 
ist noch lange nicht alles. Heiligt denn der Zweck wirk- 
lich alle Mittel? Ich denke, nein!“ 

Erzeuger: Heinrich von Gällen 
Kuß: 921 n. Chr. (geb. 888) 
Sieht aus wie: Mitte 50 


Anmerkungen: Mathias zusätzliche Stufe in Aus- 
pex gibt ihm die Möglichkeit, eine große Umgebung 
mental aus großer Höhe zu beobachten. Er erfaßt da- 
bei ein Gebiet von ca. 40 (Juadratkilometern. Darüber 
hinaus kann er ferne Orte beobachten. Seine zusätzli- 
che Stufe in Präsenz erlaubt es ihm, ein Gefühl von 
Altruismus in seiner Umgebung zu erzeugen. Für die 
Wirkungsdauer werden sie sich die betroffenen Perso- 
nen wahrhaft ritterlich verhalten. Sie werden von 
grausamen und unehrenhaften Taten absehen und sich 
gegebenenfalls für ihr bisheriges Verhalten schämen. 
Beschreibung: Mathias Gerber ist ein großer, ernster 
Mann. Sein sehniger Körper ist von zahlreichen 
Schlachten gestählt und vernarbt. Das lange schwarze 
Haar ist ein Erbe seiner chasarischen Mutter. Er trägt 
einen schwarzen Schnur- und Kinnbart und hat wa- 
che blaue Augen. Im Kampf führt Mathias Gerber ein 
mächtiges Breitschwert. 

Rollenspielhinweise: Sie sind eine gespaltene 
Person, hin und her gerissen zwischen Ihrem Ehrge- 
fühl und Ihrer Aufgabe in der Tal'mahe’Ra. Sie wissen, 
daß es kein Zurück geben wird, doch können Sie die- 
ses ewige Lügen und Verstecken nicht mehr ertragen. 
Friedrich ist Ihr Freund, und doch sind Sie gezwun- 
gen, Ihn zu betrügen. Verzweifelt halten Sie nach ei- 
nem Ausweg Ausschau. Sie sind verflucht, das zu sein, 
was Sie am meisten verabscheuen. 


Im Herzen sind Sie altruistisch, und Ihre Ehre bedeu- 
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Ihnen alles 
nen. Die Intrigen der anderen Kainskinder ekeln Sie an. 
Manchmal glauben Sie, die Welt wäre ohne die Kinder 


s. Sie wollen sich Ihren Respekt verdie- 


Kains besser dran. 

Zuflucht: Mathias Gerber hat seine Zuflucht in der 
Pyramide auf dem Messeturm der Stadt Frankfurt, ei- 
nem der Elysien der Rhein-Main-Region. 
Geheimnisse: A- 

Einfluß: Mathias Gerber ist ein angesehenes Mit- 
glied des Clans Ventrue. Er ist der persönliche Freund 
des Prinzen und hat als solcher großen Einfluß. Aber 
auch viele 
Er zögert nie, wenn es darum geht, jemandem einen 


Kainskinder anderer Clans respektieren ihn. 


Gefallen zu erweisen, und nur selten fordert er ihn 
wieder ein. Er hat außerdem die Aufsicht über den 
Messeturm, eins der Elysien der Rhein-Main-Region. 
der Greifen, einer 
geheimen Verbindung ehemaliger Archonten, und un- 


Darüber hinaus ist er der Anführer 


tersteht als solcher nur dem Prinzen. Selbst der Rat der 
Erstgeborenen fürchtet ihn. 

Unter den Sethskindern übt Mathias Gerber eher 
geringen Einfluß aus. Abgesehen von ein paar Gefolgs- 
leuten und einem Teil des im Messeturm beschäftigten 
Personals kontrolliert er alle Krankenhäuser in Frankfurt. 


CARSTEN PETERS 


Schon als kleines Kind interessierte ich mich sehr für 
die Fliegerei. Die Lüfte zu erstürmen, frei wie ein Vogel, 
das war mein Traum. Hoch und immer höher wollte 
ich hinaus, wie der legendäre Ikarus der Sonne entge- 
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gen. Doch nun würde mir ein ganz ähnliches Schick- 
sal blühen, denn die Sonne würde mich verbrennen - 
ich bin ein Vampir, ein Kainskind. 

Mein eigener Enthusiasmus brachte mir dies ein. Ich 
war ein guter Pilot. Waghalsig vielleicht, aber gut, und 
genau das erregte die Aufmerksamkeit von Wesen, de- 
ren bloße Existenz ich bis dahin für Mythen hielt. Die 
Fliegerei war noch jung, doch hatten sie erkannt, wel- 
ches Potential sich dahinter verbarg. Deshalb brauch- 
ten sie jemanden, der sich damit auskannte, jemanden, 
der für sie ein Auge auf ihren neuen Flughafen warf. 
Dazu erwählten sie mich. 

Ungläubig und beunruhigt betrachtete ich die Welt 
aus den Augen der Nacht. Mein Erzeuger lehrte mich 
alles, was ich als Mitglied des Clans Ventrue wissen 
mulste. Trotzdem hatte ich Angst. All diese uralten We- 
sen, die mich umgaben. Ihre Bewegungen, ihre Spra- 
che, der Zeit entrückt. Aber dies ist nicht einmal das 
Schlimmste an ihnen, es sind ihre Intrigen, die mir ab- 
grundtiefe Furcht einflößen. Ihr 
ewige Macht 


Kampf um Macht, 
Ich möchte nichts mit ihnen zu tun ha- 


>) 
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ben. Ihre Intrigen sind kein Spiel, sie sind tödlich. Mein 
Erzeuger mußste das erfahren. Sie sagen zwar, es wäre 


ein Unglück gewesen, doch ich weiß es besser. Aber 
kein Wort darüber, ich halte meine Nase aus den An- 
gelegenheiten der anderen heraus! 

Prinz Friedrich I. gab mir den Rhein-Main-Flugha- 
fen als Lehen, um eine gewisse Distanz zwischen mir 
und den Intrigen in den Elysien zu schaffen. Dafür bin 
ich ihm dankbar, und ich unterrichte seinen Vasallen 
über alle wichtigen Ereignisse, die sich in meinem Le- 
hen zutragen. 

Erzeuger: Gerhard Rauch 

Kuß: 1954 n. Chr. (geb. 1912) 

Sieht aus wie: Anlang 20 

Beschreibung: Carsten Peters ist ein schlacksiger, 
junger Mann mit kurzem braunem Haar und braunen 
Augen. Obwohl seine Erscheinung noch sehr an einen 
jungen Fliegerpionier erinnert, hat er viel von seinem 
draufgängerischen Wesen eingebüßst. Besonders in An- 
wesenheit anderer Kainskinder fällt es ihm schwer, sei- 
ne Nervosität unter Kontrolle zu halten, gerade wenn 
es sich um alte Kainiten handelt. 


Rollenspielhinweise: Nach außen hin sind Sie 
ein Mann, der völlige Kontrolle über sein Lehen aus- 
übt. Doch nur zu gut wissen Sie, daß dies nur der Fall 
ist, weil es Ihnen von Prinz Barbarossa selbst zugeteilt 
wurde. In Wahrheit haben Sie Angst. Sie sind zynisch, 
da man Sie Ihres sterblichen Lebens beraubt und Ih- 
nen einen Teil der wirklich Mächtigen gezeigt hat. Sie 
haben Angst, ein Bauer zu sein, eine entbehrliche 
Schachfigur. Aus diesem Grund meiden Sie die Gesell- 
schaft der Kainskinder, wo immer es geht. 
Zuflucht: Carsten Peters hat sichere Räume inner- 
halb des Flughafens, in die er sich tagsüber zurück- 
zieht. 

Geheimnisse: 

Einfluß: Carsten Peters wird von vielen Kainskin- 
dern der Rhein-Main-Region nur verächtlich belächelt, 
dennoch genießt er gerade bei Prinz Barbarossa ein 
hohes Ansehen, denn sein Lehen, der Rhein-Main- 
Flughafen, ist immens wichtig für die Wirtschaft des 
gesamten Rhein-Main-Gebietes. 

Peters hat sein Lehen unter Kontrolle. Flughafenpo- 
lizei und Feuerwehr sind unter seinem Einfluß. Er weiß 
alles, was in seiner Domäne passiert, und berichtet dies 
Johann Schröder, dem Vasallen des Prinzen. 


Jünger des Seth 


Being good gels you stuj] 
Being stuff gets you good 


Good stuff gels you being 
And wheelin’ and dealin’ and squealin’ 
Shit lives forever 
— Faith No More, Cuckoo for Caca 


Die Jünger des Seth planten schon lange einen Vor- 
stoß in das Rhein-Main-Gebiet. Die Gründe hierfür 
sind zahlreich. Gerüchte über uralte Kainiten und da- 
mit die Möglichkeit der Diablerie kursieren seit Jahr- 
hunderten in den Tempeln der Setiten. Darüberhinaus 
existiert immer noch die Schmach, die ihnen während 
der Kreuzzüge besonders auch durch Friedrich I. zu- 
gefügt wurde, Schmach, die endlich gerächt werden 
will. 

Trotz zahlreicher Versuche gelang es den Setiten erst 
in den Wirren, die der Zerstörung im zweiten Weltkrieg 
folgten, heimlich einen Vertreter nach Frankfurt am 
Main einzuschleusen. Unbemerkt gelang es diesem, 
praktisch vor den Augen der anderen Kainskinder ei- 
nen Tempel im Frankfurter Bahnhofsviertel, dem Zen- 
trum der Kriminalität und Gewalt, zu errichten. 


ABU ES-SAMUM — DER ENGEL 


Bei meiner Ankunft war Frankfurt nicht mehr als ein 
großer Haufen Schutt. In den Trümmern der einst so 
stolzen Handelsstadt lebten nur wenige Menschen, und 
Vitae war rar. Aus Angst vor einer Entdeckung verbarg 
ich mich erst einige Zeit in Mainz, um von dort aus zu 


Buch Eins: Kainskinder- 101 


entscheiden, wo ich meinen Tempel errichten sollte. 
Doch diese Entscheidung wurde mir abgenommen. 

Ich war zutiefst beunruhigt, als ich eines Abends er- 
wachte und zwei Männer in weiten, schwarzen Roben 
in meiner Zuflucht warteten. Ohne erklärende Worte 
verlangten sie, daß ich ihnen folgen sollte. Im ersten 
Augenblick dachte ich an Flucht, aber meine Neugier 
war schließlich stärker und ich folgte ihnen. Sie führ- 
ten mich in die zerstörte Innenstadt von Mainz. Dort 
betraten wir die Kanalisation, und nach einer schier 
endlosen Wanderung erreichten wir das Grab einer 
schlafenden Vampirin. Die Schönheit, derer ich dort 
sgewahr wurde, übertraf all meine Vorstellungen, und 
ich hätte alles gegeben, um die Schlafende nur zu be- 
rühren. Doch genügten die zwei Menschen, mich da- 
von abzuhalten. Verblüfft über ihre Kräfte kam ich ih- 
rem Befehl nach, niederzuknien und die Augen zu 
schließen. 

Dann sah ich sie. Nackt stand sie vor meinem inne- 
ren Auge, so wundervoll anzusehen, daß ich nicht an- 
ders konnte, als sie zu begehren. Ich begehrte sie mehr 
als alles andere auf dieser Welt. Sie nannte sich selbst 
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Abu es Samum 


7 wesen: Manipulatoı Clan: Jünger des Seth 


} 


Generation: 7. 


= Attribute Srsxshß 


GeistiG 
s..... Wahrnehmung so... 


Verhalten: Helfer 


Körreirricnh GESELISCHAFTLICH 


hr uni 
s..... Manipulation s..... INEIIACHA ann 
(hihiskr  eeee® 


Ne a Fähigkeiten er 3 


Erscheinungsbild v... eistesschärlt oo... 


FERrTIiGKEitEN KEnstenıssı 


Vorteile 


TUGENDEN 


Gewissen 


Dıisziriinen HINTERGRUND 
ae .... Clan-Prestig ... 
na ... Einfluf 
... 

r tärke .. .. 
Erpentis ann RSS 
Thaumaturgie ....@@@ 
Verdunkeluna . 000000 


; -3 
ANDERI t 
Eı s Tyruon | 


Täusch spliren 
VerFühHßh u oe... 


GESUNDHEIT 


Blaue Flecken 
Verletzt 


amarilia-Kunde WıLLENnSsKRAFT Schwer verletzt 
takomben-Kunde R 
Philosophie . .esssesesesa—&s—.s——.<—7y,s 
Theologie .... | Schwer verwundet 
Wyrmkunde . Bıutrvorrat 


Schnellreden 
Verklölden anne ...a.0...ees 
ou... ..sssss 


Verkrüppell 


| \ubßer Getecht 


Kaıneı 


Rırurnsa 


lach Ermessen de 


102 Die Stadt, das Blut und der Tod 


Inanna, und obwohl ich bezweifelte, daß sie die sume- 
rische Himmelsgöttin war, war sie von diesem Moment 
an die einzige Göttin, der ich jemals dienen wollte. 

Später erwachte ich in einer dunklen Gasse in Frank- 
furt am Main, den Geschmack ihres süßen, unheim- 
lich potenten Blutes auf der Zunge. Nie wollte ich die- 
sen Geschmack vergessen, und obwohl nun schon ein 
halbes Jahrhundert vergangen ist, prägte ich mir ihr 
wundervolles Antlitz auf ewig ein. Sie hatte mir wert- 
volle Informationen mit auf meinen Weg gegeben, und 
es war fast ein Kinderspiel, meinen Tempel in der Nähe 
des Frankfurter Hauptbahnhofes zu errichten. Von dort 
baute ich meinen Einfluß langsam, aber beständig aus. 
Drogen und Mädchen wurden mein Geschäft, ein sehr 
rentables Geschäft. Wahrhaft wohlhabend wurde ich 
allerdings erst, als ich vor Simone Montpierre ein klei- 
nes Schauspiel gab. Sie lernte mich als Martin Schleier 
kennen, und ihr verdanke ich einen völlig neuen 
Markt für synthetische Drogen. 

Zusammen mit Carmen habe ich das Schwarze Herz 
gegründet. Es ermöglicht mir über die anderen Mitglie- 
der, Einfluß auf die Politik der Camarilla und des Sab- 
bat zugleich auszuüben. Sie sind wichtige Werkzeuge, 
mein Ziel zu erreichen. Ich will, daß Prinz Friedrich 1. 
stürzt. Ich will sein selbstgefälliges Grinsen in den 
Staub drücken. Dann werde ich mich an seinem Blut 
laben, bis er selbst nicht mehr als Staub ist, denn mein 
ist die Rache! 

Erzeuger: Nurchan 

Kufßs: 1200 n. Chr. (geb. 1174) 

Sieht aus wie: \itte 20 

Anmerkungen: Abu es-Samums hohe Serpentis- 
stufe gestattet ihm, in Opfern ein sehr starkes Verlan- 
gen nach einem Objekt oder Zustand zu erzeugen. 
Hierzu ist es nur nötig, mit dem Opfer zu reden und 
ihm von seinem Verlangen zu erzählen. Seine zusätzli- 
che Stufe in Verdunkelung erlaubt es ihm, seine Aura 
zu jeder Zeit in strahlendem Zinnoberrot erscheinen zu 
lassen, so daß man glauben muß, man habe es mit ei- 
nem sehr fröhlichen Menschen zu tun. 


Beschreibung: Abu es-Samum ist ein verführeri- 
scher Mann in der Blüte seines Lebens. Sein schlanker, 
kräftiger Körper ist hochgewachsen. Seine sanften Au- 
gen sind von dunkelbrauner Färbung und seine Haut 
hat eine goldbraune Farbe. Das lange schwarze Haar 
trägt er in Dreadlocks. Abu bevorzugt unauffällige 
Straßenkleidung. 

Rollenspielhinweise: Oberflächlich sind Sie ein 
wahrer Engel. Sie sind freundlich, fröhlich, helfen ger- 
ne und haben immer Zeit für die Probleme der Men- 
schen in Ihrer Umgebung. Doch Ihre Hilfe ist eine 
zweischneidige Angelegenheit. Sie sind ein Meister der 
Manipulation und lieben es, Menschen und Kainskin- 


der zugleich extremen Situationen auszusetzen, nur um 
zu sehen, wie sie reagieren werden. 

Zuflucht: Abu verfügt über eine weitläufige Tempel- 
anlage unterhalb des Bahnhofsviertels in Frankfurt. 
Geheimnisse: Ü 

Einfluß: Wenn es einen Vampir gibt, der Einfluß im 
Frankfurter Bahnhofsviertel hat, so ist es der Engel. 
Hier kontrolliert er Bordelle und Nachtclubs genauso 
wie den Drogenhandel und die Aktivitäten der Stra- 
ßenbanden. Er beeinflußt die Streifenpolizisten und 
städtische Angestellte. Das Bahnhofsviertel ist die Do- 
mäne von Abu es-Samum. Unter den anderen Kains- 
kindern der Region ist er nahezu unbekannt. Nur we- 
nige interessieren sich für das Bahnhofsviertel, und 
Abu ist ein Meister der Täuschung. Allerdings ist er 
Mitglied im Schwarzen Herzen und verfügt als solches 
auch über geringen Einfluß auf die anderen Kainskin- 
der. Jedoch unterschätzt er sowohl Carmen di Negri als 
auch den Einfluß, den Inanna auf ihn hat. Als Martin 
Schleier ist es ihm gelungen, großen Einfluß auf die 
Ahnin des Clans Toreador, Simone Montpierre, auszu- 
üben. Sie schuldet ihm ein paar Gefallen. 


Der Sabbat 


Under darkening Ihundering lowering skies 
We live through these painful days 

Walking like strangers in streets of damnation 
Under the enemy’s gaze 


— New Model Army, Lovesongs 


In den Augen der deutschen Sabbatanführer ist das 
Rhein-Main-Gebiet von besonderem Interesse. Es ist 
der Schlüssel zur wirtschaftlichen Vormachtstellung in 
Deutschland. Ist die Region erst einmal genommen, so 
werden Deutschland und schließlich ganz Europa fol- 
gen. Trotz oder gerade aufgrund der Bedeutung, die die 
Region für die Sekte hat, halten sich nur sehr wenige 
Vertreter im Rhein-Main-Gebiet auf. 

Es sind Spione, deren subtile Waffen Manipulation 
und List sind. Ihre Aufgabe ist es, die Camarilla zu un- 
terwandern und ihre Schwächen zu erkennen. Die Ge- 
setze für Kainskinder des Sabbat sind hart. Vulgäre 
Zurschaustellung vampirischer Fähigkeiten wird mit 
nichts anderem als dem endgültigen Tod bestraft, denn 
ein Bruch der Maskerade würde die ungewollte Auf- 
merksamkeit der Camarilla nach sich ziehen. Momen- 
tan wäre den Vertretern des Sabbat nichts lieber, als die 
Dinge so zu belassen, wie sie derzeit sind, denn die Ca- 
marilla leugnet jegkiche Sabbataktivitäten in der Regi- 
on. Ein offener Krieg liegt zur Zeit nicht im Interesse 
der Sekte. 
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Die Erstürmung des Rhein-Main-Gebietes ist ein 
wichtiger Punkt in unserem Plan, Europa zu nehmen. 
Doch nur wenige erkennen, wie angespannt die Lage 
hier wirklich geworden ist. Trotz innerer Streitigkeiten 
regiert die Camarilla mit unglaublicher Härte. Wer be- 
hauptet, der Prinz sei schwach und ohne Einfluß, der 
hat noch nie seine Pläne durchkreuzt und seinen Zorn 
gespürt. Mein Erzeuger beging diesen Fehler, und er 
starb im Jahr 1849 durch das Schwert des Prinzen. Ich 
selbst werde diesen Fehler nicht wiederholen. Ich war- 
te im Hintergrund, warte und lerne. 

Aber junge Kainiten, Rebellen ohne Ziel, gefährden 
meine Pläne. Unkontrolliert schlagen sie los und zie- 
hen die Aufmerksamkeit des Rates der Erstgeborenen 
auf sich. Das allerletzte, was ich gebrauchen kann, ist 


die Aufmerksamkeit des Rates. Zu viel steht für uns auf 


dem Spiel, als dafs wir es leichtfertig riskieren könnten. 
Diese hohlköpfigen Idioten verstehen das nicht. Sie 
sind wilde Tiere, und für Tiere habe ich keine Verwen- 
dung. Meine Regeln für die Region sind hart, und wer 
sich ihnen widersetzt, sieht seinem endgültigen Tod ins 
Auge. 

Gerade Karen Berg greift mich immer wieder auf- 
grund meiner angeblich konservativen Haltung an. Sie 
pocht auf ihre absolute Freiheit als Angehörige des 
Sabbat. Absolute Freiheit gebührt nur dem, der weiß, 
wie er damit umgehen muß. Dieses Flittchen versteht 
überhaupt nichts von wahrer Freiheit. Wir werden sie 
erst erreichen können, wenn wir die Camarilla ein für 
allemal vernichtet und so den Vorsintflutlichen ihre 
stärkste Waffe genommen haben. Bis zu diesem Tag 
können wir nicht absolut frei sein, und bis dahin sind 
wir gezwungen, gerade in Europa aus dem Verborge- 
nen heraus zu agieren. Nur wenn wir es schaffen, die 
wirtschaftliche und politische Macht der Camarilla in 
Europa zu brechen, können wir sie endgültig besiegen. 
Dieses Unternehmen braucht seine Zeit, viel Zeit, und 
überstürzte Handlungen könnten unseren Untergang 
bedeuten. Karen versteht davon überhaupt nichts, es 
übersteigt ihren Horizont. Doch ich weiß, daß ich im 
Recht bin. Erzbischof Gratiano steht höchstpersönlich 
in ständigem Kontakt mit mir, denn er weiß die Bedeu- 
tung des Rhein-Main-Gebietes für unsere Sekte zu 
schätzen. 

In den letzten Jahren ist es mir gelungen, meinen 
Einfluß unter den Gegnern der Camarilla ständig aus- 
zubauen. Ich bin Mitglied des Schwarzen Herzes, und 
die Zusammenarbeit mit Carmen di Negri und Abu es- 
Samum war bisher nur von Vorteil. Natürlich ist mir 
bewulßst, daß meine Verbindung mit einem Setiten zu 
meinen Untergang führen könnte. Doch angesichts der 
momentanen Lage hielt ich es für die beste Lösung. 
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Abu verfügt über großen Einfluß im Frankfurter Bahn- 
hofsviertel, und dies macht ihn zu einem wichtigen 
Verbündeten. Carmen hingegen ist über alle Schritte 
der Camarilla bestens informiert. Aber ihr Wahnsinn 
macht sie gefährlich, und eines Tages werde ich mich 
ihrer entledigen müssen. Bis dahin ist sie jedoch un- 
verzichtbar. 


Erzeuger: Caspar Dimitrow 
Kuß: 1522 n. Chr. (geb. 1287) 
Sieht aus wie: \itte 50 


Anmerkungen: Corons zusätzliche Stufe in 
Fleischformen erlaubt es ihm, Teile seines Körpers in 
tödliche Waffen zu verwandeln. Möglich sind dabei 
alle Arten von Stich- und Hiebwaffen sowie Schwer- 
ter, nicht jedoch Projektilwaffen. Diese Waffen richten 
Schwer heilbare Verletzungen an. 

Beschreibung: Coron Vorlicek repräsentiert den 
typischen Vampir. Er ist hoch gewachsen und hager. 
Seine Haut ist von glänzendem Weiß, und das schul- 
terlange Haar ist rabenschwarz. Seine dunklen Augen 
haben etwas hypnotisches. Er bevorzugt noble, 
schwarze Kleidung aus dem 19. Jahrhundert. Men- 
schen und Tiere fühlen sich in seiner Gegenwart un- 
wohl und haben Angst. Pflanzen altern rapide und 
sterben ab. 

Rollenspielhinweise: Sic sind Bischof des 
Rhein-Main-Gebietes und somit der Anführer und 
Koordinator des Sabbat. Alle Sektenmitglieder sind Ih- 
nen Rechenschaft und Respekt schuldig. Sie sind ein 
Vampir, menschliche Gefühle und Emotionen kennen 
Sie nicht mehr. Sie sind brutal, kühl und unbarmher- 
zig. Menschen sind Ihnen nicht mehr wert als das Blut, 
das durch ihre Adern strömt. 


Zuflucht: Coron Vorlicek verfügt über ein Anwesen 
in Offenbach, wo er umgeben von loyalen Ghulen die 
meiste Zeit residiert. Er sorgt stets dafür, daß sich aus- 
reichend bulgarische Erde auf seinem Anwesen befin- 
det. 


Geheimnisse: B- 


Einfluß: Im Sabbat verfügt der Bischof über großen 
Einfluß. Er gehört zu der konservativen Gruppe von 
Vampiren, die glauben, die völlige Freiheit des Sabbat 
werde zum Untergang der Sekte führen. Mit dieser 
Meinung hat er sich viele Feinde gemacht, verfügt aber 
auch über mächtige Verbündete. Er könnte jederzeit 
Kriegsabteilungen des Sabbat aus dem Schwarzwald 
rufen, um die Erstürmung des Rhein-Main-Gebietes zu 
beginnen. Unter den Menschen hat Coron Vorlicek 
nahezu keinen Einfluß, und das bißchen, über das er 
verfügt, rührt von seiner Zugehörigkeit zum Schwar- 
zen Herzen der Region. 
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K. AMPF 


Das Letzte Reich kommt. Ihr habt geglaubt, wir seien 
nur in Berlin? Dann seid ihr auch nicht besser als all 
die anderen schwachsinnigen Hohlköpfe, die glauben, 
die Wahrheit zu kennen. Wir sind die Wahrheit. Ich bin 


unter dem Führer aufgewachsen, ich weiß, daß er 
Recht hatte. Uns Deutschen gab er eine ichhag Er 
unternahm etwas gegen die Arbeitslosigkeit und die 
Geldherrschaft der Juden. Er gab uns Hoffnung. End- 
lich empfand man wieder Stolz, ein Deutscher zu sein. 

Ich weiß nicht, wie es die Bolschewisten geschafft 
haben, all das, wofür Hitler stand, zu verneinen. In der 
Hitlerjugend lernten wir die Realität kennen. Wir hat- 
ten, was wir brauchten. Noch nie hatte sich jemand 
derart um alle Bevölkerungsteile gekümmert. Obwohl 
ich den Führer selbst nur einmal getroffen hatte, war 

r wie ein Vater für mich. Ich liebte ihn. 

Dann fiel er einer heimtückischen Verschwörung 
zum Opfer. Neider machten ihm das Leben schwer 
und waren schließlich verantwortlich für seinen Tod. 
Damit brach Deutschland zusammen, und wie zuvor 
wurden wir in die Knie gezwungen, unser beschämtes 
Gesicht in den Staub gedrückt. Aber nicht ich. Im Jahr 
1944 arbeitete ich im SS-Hauptquartier in Frankfurt. 
Eine steile Karriere an der Ostfront lag hinter mir. Ich 
spürte das Mißtrauen gegenüber dem Führer sogar 
schon unter meinen Kameraden. Blind vor Zorn mach- 
te ich einen Fehler. Ich hätte sie melden sollen, doch 
stellte ich die Verräter zur Rede. Sie bekamen Angst 
und schossen mir eine Kugel in den Bauch. Dann lie- 
sen mich die Schweine blutend in einer dunklen Gas- 
se liegen. 

In der folgenden Nacht habe ich sie getötet. Amü- 
siert erinnere ich mich noch heute an ihre vor Schreck 
geweiteten Augen, wähnten sie mich doch tot. Ich war 
tot, aber das mußste ich ihnen nicht mehr sagen. Klaus, 
mein Erzeuger, hat mich gefunden, und er zeigte mir 
die wirklich überlegene Rasse. Er machte mich zu ei- 
nem Vampir. 

Hitler muß von uns gewußt haben, denn alles, was 
er gesagt hatte, ergab plötzlich noch mehr Sinn. Ich bin 
sicher, daß auch er noch lebt. Er wird kommen und 
das Letzte Reich auferstehen lassen. Ich weiß es. 

Nur wenige Monate nach der Besetzung Frankfurts 
durch amerikanische Truppen wurde Klaus getötet. 
Rothschild hat ihn auf dem Gewissen. Ich hasse ihn. 
Ich hasse alles, wofür er steht. Gezwungenermaßen 
verließ ich Frankfurt. Die Welt schien für mich ein Ende 
zu haben. Mein Glaube war erschüttert und mein Va- 
terland besetzt. 

In Berlin traf ich Krieger. Er gab mir neue Hoffnung. 
Jetzt wußste ich, daß ich nicht mehr allein war. Doch 
auch Krieger kennt nicht die ganze Wahrheit. Er ver- 
steckt sich in der Camarilla und leugnet seine Überle- 
genheit. Wir sind die Herrscherrasse, und wir sollten 
dazu stehen. Ich begegnete anderen, die keine Angst 
hatten. Wir sind nicht wenige. Wir sind gefürchtet und 
verhafßst. Wir sind der Sabbat, und ich bin ein Brujah 
antitribu. 


Sicher, auch ich muß vorsichtig sein. Ich kann mich 
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nicht offen zeigen und bin gezwungen, die Wahrheit 
für mich zu behalten. Zu viele Feinde haben wir in der 
Stadt. Aber unsere Zeit wird kommen. 

Erzeuger: Klau Harden 

Kuß: 1944 n. Chr. (geb. 1922) 

Sieht aus wie: 22 

Beschreibung: Jochen ist der nette, charismatische 
Junge von nebenan. Er ist nur 1,68 m groß, aber 
durchtrainiert und kräftig. Für jeden, ob Freund oder 
Fremder, hat er ein Lächeln übrig. Seine blauen Augen 
blicken jedem ehrlich und freundlich ins Gesicht, und 
das hellblonde Haar ist adrett geschnitten. Doch wehe 
dem, der sich ihm in die (Quere stellt. Seine Züge ver- 
wandeln sich dann blitzschnell in eine haßverzerrte 
Grimasse. Meist trägt er Jeans und braune Lederjacken. 
Manchmal, wenn er sich sehr sicher fühlt, kann man 
seine schwere, silberne Halskette sehen, an der ein 
faustgroßes Hakenkreuz, ebenfalls aus Silber, baumelt. 
Rollenspielhinweise: Scien Sie stets freundlich 
und lächeln Sie jedem zu. Es fällt Ihnen leicht, neue Be- 
kanntschaften zu schliefßsen. Verpassen Sie nie eine Ge- 
legenheit, ein wenig Propaganda in Ihre Worte einflie- 
ßen zu lassen. Doch seien Sie vorsichtig, bei Fremden 
ist es zuerst besser, wenn man erfährt, auf welcher Sei- 
te sie politisch stehen. Sollte es nicht die Ihre sein, dann 
zögern Sie nicht, Ihrer Verachtung Luft zu machen. Sie 
kennen schließlich die Wahrheit. Stellt sich Ihnen je- 
mand in den Weg, gehen Sie mit äußerster Brutalität 
und Grausamkeit vor. 

Zuflucht: Eine Kellerwohnung in Offenbach. 
Geheimnisse: E 


Einfluß: Jochen hat großen Einfluß auf die Rechten 
der Region. Dort hat er auch seine Herde und seine 
Verbündeten. Sonst ist er aber weder im Sabbatklün- 
gel noch unter den anderen Brujah beliebt oder ange- 
sehen. 
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Als wäre es gestern gewesen, erinnere ich mich an 
/aters letzte Worte: „Spiel nicht mit dem Feuer, Kind!“ 

Hoppla, zu spät. Wie eine lebende Fackel rannte er 
durchs Haus. Ich lachte, als seine Haut anfing, Blasen 
zu schlagen und schwarz wurde, bis man das Weiß der 
Knochen erkennen konnte. Der Geruch von Benzin 
vermischte sich mit dem Duft brennenden Fleisches. 
Dabei war es doch nur fair. Papi war Feuerwehrmann. 
Er hätte sich nur wehren müssen! 

Manchmal steht er da und sieht mich anklagend an. 
Es ist so rührend, und ich will mit ihm reden. Aber er 
dreht sich nur um und geht zu den anderen Stimmen 
in meinem Kopf. Es sind so viele. Sie verursachen mir 
Schmerzen. Sie sollen verschwinden. Verschwindet! 
Geht aus meinem Kopf! Laßst mich in Ruhe! Ich habe 
euch doch nichts getan! Asche zu Asche! Staub zu 
Staub! Ich habe euch nur zu dem gemacht, was ihr 
einmal gewesen seid: Staub und Asche. Nicht ich war 
böse, das Feuer war es. Die kleinen gelben und blauen 
Flammen, die eure Körper umzüngelten, die haben 
euch weh getan, nicht ich. Bitte, verschwindet jetzt! 
Verschwindet! 

Es ist still. Die Stimmen sind gegangen. Warum siehst 
Du mich mit so großen Augen an? Stimmt etwas nicht? 
Hast Du Angst vor mir? Gut, Du solltest Dich auch 
fürchten. Jeder fürchtet mich. Ich bin Melissa, der Feu- 
erteufel. Asche ist alles, was von Dir übrig bleiben wird, 
sollten sich unsere Wege in Feindschaft kreuzen. Du 
glaubst, ich sei verrückt? Wahnsinnig? Gefährlich? 
Wenn Du das sagst, wird es wohl stimmen. Verstehe 
mich nicht falsch, ich bin keine Malkavianerin. Was ich 
dann bin? Weiß ich auch nicht. Aber ist doch auch 
egal, und glaube mir, sind die Stimmen in meinem 
Kopf erst einmal verschwunden, fühle ich mich bedeu- 
tend besser. Dann sind meine Gedanken klar und ich 
weiß, was ich will! 

Ich bin Vampirin, unsterblich, aber keineswegs ver- 
dammt. Verdammt sind nur die armen Schlucker in 
der ach so ehrwürdigen Camarilla. Durch Traditionen 
gefesselt, mit Blut gebunden, hat man ihnen den freien 
Willen geraubt, sie zu erbärmlichen, gebrochenen We- 
sen gemacht, die jede neue Nacht fürchten. Meine Auf- 
gabe ist es, ihnen den Willen zurückzugeben, ihnen die 
Wahrheit zu zeigen, die sie nicht mehr erkennen kön- 
nen. Sind sie zu schwach dafür, tue ich ihnen einen 
Gefallen, indem ich sie von ihrem jämmerlichen Skla- 
vendasein erlöse und ihre Seele in ein höheres Stadi- 
um führe. 

Erzeuger: Die Schwarze Taube 
Kuß: 1822 n. Chr. (geb. 1800) 
Sieht aus wie: Anlang 20 


Geistesstörungen: Größenwahn, Paranoia, Py- 


romanie. Melissas Paranoia kommt nicht von unge- 
fähr. Sie glaubt die Stimmen derer zu hören, deren See- 
len sie getrunken hat, und das sind viele. Manchmal 
kann sie die Seelen der Verstorbenen sogar sehen. In 
diesem Zustand hat sie extreme Kopfschmerzen, 
schlägt oft wütend um sich und verletzt sich selbst, um 
Ablenkung von dem Gejammer der Seelen zu finden. 
Von Feuer wird sie magisch angezogen. Versenkt sie ih- 
ren Blick in die ungestümen Flammen eines großen 
Feuers, so fällt es ihr schwer, sich davon loszureifsen. 
Sie selbst behauptet, Visionen zu erleben, wenn sie in 
das Feuer blickt, und tatsächlich verfügt sie manchmal 
über verblüffendes Wissen. Besonders in Vollmond- 
nächten streift sie alleine durch die Straßen und legt 
hier und da Brände, nur um fasziniert den Anblick der 
lodernden Flammen zu geniefßsen. 

Anmerkungen: Melissas Aura ist schwarz wie die 
finsterste Nacht, und man glaubt, das Klagen verlore- 
ner Seelen zu vernehmen, wenn man sie betrachtet, 
denn Diablerie ist ein fester Bestandteil ihres Unlebens 
geworden. Nur das Trinken der unsterblichen Seele 
gibt ihr den „Kick“, den sie braucht, um sich wirklich 
wohlzufühlen. Dabei geht sie sogar soweit, Sterblichen 
erst den Kuß weiterzugeben, bevor sie mit Genuß ihre 
Seele trinkt. Schon dreimal hat sie ihre Generation 
durch Diablerie abgesenkt, und es gibt nur wenig, was 
sie davon abhalten wird, es wieder und wieder zu tun. 


Beschreibung: Mclissa ist eine betörende, schlan- 
ke Frau mit samtweicher, weißer Haut. Ihr lockiges 
Haar ist rabenschwarz und fast hüftlang. In Melissas 
leuchtend grünen Augen funkelt der Wahnsinn, der 
ihre Seele beherrscht, etwas unbeschreiblich Gefährli- 
ches scheint in ihren Augen zu lauern. Besonders Tiere 
und kleine Kinder fürchten sich vor ihrem Blick. Me- 
lissa trägt lange, schwarze Röcke, die derart geschnit- 
ten wurden, daß ihre langen Beine meist zu schen sind, 
dazu trägt sie ebenfalls schwarze, figurbetonte Tops 
oder Pullover und eine Netzstola. Darüber hinaus liebt 
Melissa Silberschmuck wie indianische Ringe und 
Armreife, Ankhs, keltische Kreuze usw. Sie trägt außer- 
dem einen einfachen Nasenstecker aus Eisen. Dabei 
handelt es sich um einen Talisman, der sie vor jeder 
Art von Auspex-Anwendung schützt. Ihre Aura ist 
nicht zu erkennen, ihre Gedanken scheinen uner- 
gründlich. 

Rollenspielhinweise: Sie sind Vampirin des 
Sabbat, die überlegene Jägerin. Andere, insbesondere 
Menschen, sollten das spüren. Sie leben Ihr Dasein in 
vollen Zügen, keinen Exzeß wollen Sie verpassen. 
Hauptsache, Sie haben Spaß. Es betrübt Sie nur, dafs 
so viele andere keinen Spafßs haben. Diese altersschwa- 
chen Hohlköpfe der Camarilla erlauben keinen Spaß. 
Ihre vollständige Vernichtung ist die einzige logische 


Buch Eins: Kainskinder- 107 


Alternative. Brennen sollen sie alle! 

Handeln Sie möglichst unberechenbar. Ändern Sie 
Ihr Verhalten, sooft es Ihnen in den Sinn kommt. Sei- 
en Sie völlig skrupellos und weinen Sie später über die 
Scheußlichkeiten, die Sie verübt haben, nur um mit ei- 
nem Kichern zu neuen Schandtaten zu schreiten. 
Zuflucht: Melissa bewohnt einen verlassenen Bun- 
ker in Offenbach, hat aber noch andere Zufluchten im 
gesamten Rhein-Main-Gebiet. 

Geheimnisse: B+ 

Einfluß: Die meisten Vampire des Sabbat fürchten 
Melissa. Sie ist eine Bedrohung, doch ihre absonderli- 
chen Fähigkeiten machen sie zu einem wertvollen Mit- 
glied des Rudels. Wäre Vorlicek nicht, wäre sie Bischö- 
fin des Rhein-Main-Gebietes. Melissa ist die Anführe- 
rin der anarchistischen Bunkerratten. Hier hält sie nach 
Seelen Ausschau, die es wert wären, gerettet zu wer- 
den, und benutzt die Gruppe außerdem, um Spaß zu 
haben. Unter den Sethskindern verfügt die Malkavia- 
nerin über keinen Einfluß. 


KAREN BERG 


In den Augen des Bischofs bin ich nur ein kleines, 
dummes Ding, das nichts von der großen, dunklen 
Welt versteht. 


Dabei ist er es, der sich an die Traditio- 
nen seines ach so prestigereichen Clans klammert, der 
sich jeder Veränderung vehement entgegenstemmt. Im 
Sabbat sein bedeutet absolute Freiheit. Wenn ich Tra- 
ditionen bräuchte, die mein Dasein regelten, gehörte 
ich zur Camarilla. Absolute Freiheit bedeutet, nieman- 
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dem Rechenschaft schuldig zu sein, mit nur einer Aus- 
nahme: sich selbst. Alles, was man tut oder läßt, muß 
man vor sich selbst verantworten können. 

Vorlicek fordert Respekt. Respekt allerdings gebührt 
nur jenen, die ihn sich verdient haben, und er ist am 
weitesten davon entfernt. Vorlicek ist ein Psychopath, 
der sein Unleben völlig auf den Tod und seine Aus- 
prägungen fixiert hat. Er haust zurückgezogen in sei- 
ner Zuflucht. Dabei merkt er nicht einmal, daß sich die 
Welt verändert hat. Wir leben im 20. Jahrhundert und 
nicht mehr im finsteren Mittelalter. Wenn wir nur sol- 
che Anführer hätten wie ihn, wären wir genauso apa- 
thisch und weltfremd wie die Camarilla. Dem Sabbat 
ist am besten gedient, wenn man die Anordnungen der 
Vorgesetzten ignoriert. Wir sind frei und unabhängig, 
und genau das wollen wir auch bleiben. 

Das Rhein-Main-Gebiet ist meine Heimat, und eines 
Nachts werden alle Vampire der Region in Freiheit le- 
ben können. Hierzu müssen allerdings einige Fossile 
verschwinden. Damit wir uns nicht falsch verstehen, 
ich sehe keinen Grund, die Camarilla zu vernichten. Sie 
müßte nur aufhören zu glauben, die Bedrohung durch 
die Vorsintflutlichen sei nicht existent. Außerdem müß- 
te das Verbrechen der Blutsbande abgeschafft und 


auch den jüngeren Vampiren eine Möglichkeit einge- 
räumt werden, schneller an Einfluß und Bedeutung zu 
gewinnen. Ich spüre die Aggression und den Zorn, der 
sich in vielen Vampiren der Camarilla aufstaut. 

Sie müssen befreit werden, bevor sie sich selbst völ- 
lig verlieren und ihre Selbstachtung einbüßen. Ich 
fürchte nur, daß noch viel Blut fließen wird, bis dieses 
Ziel erreicht ist. 

Erzeuger: Boris Selic 

Kufßs: 1947 n. Chr. (geb. 1923) 

Sieht aus wie: Mitte 20 

Beschreibung: Karen Berg ist eine hochgewach- 
sene, schlanke, jugendliche Schönheit. Ihr dunkelblon- 
des lockiges Haare ist schulterlang, und Karen trägt es 
meist locker zusammengebunden, so daß ihr immer 
ein paar Strähnen ins Gesicht fallen. Karen kleidet sich 
oft in Jeans, Rollkragenpullover und eine schwarze Le- 
derjacke. 

Rollenspielhinweise: Ihnen fällt es leicht, ande- 
re durch Worte und Gesten zu beeinflussen. Sie sind 
charismatisch und lächeln viel. Für die anderen Sab- 
batanhänger der Region haben Sie allerdings nichts 


übrig meiden ihre Gegenwart. Lieber umgeben Sie sich 
mit jungen Vampiren der Camarilla. Die hören Ihnen 
zu, und Sie sind immer für sie da, wenn sie Sie brau- 
chen. 

Zuflucht: Karen besitzt eine schäbige Kellerwoh- 
nung im Gallusviertel. 

Geheimnisse: B 

Einfluß: Karen Berg ist die Stimme der Vernunft un- 
ter den Bunkerratten. Neben Melissa ist sie deren An- 
führerin. In der Rhein-Main-Region ist es ihre Aufga- 
be, Vampire für den Sabbat zu rekrutieren, und darin 
ist sie gut. Karen beeinflußt außerdem ein paar Stra- 
sengangs in den heruntergekommenen Randgebieten 
Frankfurts. 
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Bapıitel Fünf: 


JAlünge 


Give me some place that I can go 


Where I don’t have to justify myself 


Swimming out alone against Ihis tide 


Looking for family looking for tribe 


ie Rhein-Main-Region steht am Rande des 

Abgrundes. Intrigen und Korruption for 

dern ihre Opfer, und einst mächtige Fraktio- 
nen beginnen zu zerfallen. Furcht und Chaos breiten 
sich aus. Der Krieg der Generationen hat durch die 
Politik des Prinzen, Friedrich I., völlig neue Dimensio- 
nen angenommen. Es kämpfen nicht mehr nur die jun- 
gen Kainskinder gegen die unerbittliche Kontrolle der 
Ahnen an, auch diese streiten untereinander über un- 
terschiedliche politische Ansichten. Anarchie, Liberalis- 
mus und Feudalismus treffen aufeinander und lösen 
tödliche Konflikte aus. 


Die meisten Kainiten der Region sind der festen 
Überzeugung, auf sich allein gestellt am stärksten zu 
sein und versuchen die Fraktionen als Spielsteine in ih- 
rem eigenen kleinen Dschihad zu benutzen .Dabei ha- 
ben die Intrigen ein Ausmaß angenommen, das selbst 
die mächtigsten Spieler nicht mehr durchschauen kön- 
nen. Angst vor der Manipulation durch andere, unbe- 
kannte Kräfte beherrscht die kalten Herzen aller Kains- 
kinder. Wo Kontrolle unermeßliche Macht bedeutet 
und Verbündete käuflich sind, findet man keine wahren 
Freunde. 


Die Ahnen der Rhein-Main-Region existieren schon 
viele Jahrhunderte. Ihre Überzeugungen und Prinzipi- 
en sind festgefahren; Änderungen eine Ausnahme. Vie- 
le von ihnen erinnern sich schmerzhaft an die Zeiten 
der Inquisition und der Anarchenkriege. Keiner von 
ihnen wünscht sich eine Rückkehr in diese finstere 
Epoche ihrer eigenen Geschichte. Die Maskeradeist ih- 
nen heilig, und sie sind Meister in der Kunst der Intri- 
ge und Manipulation. Sie alle existieren zurückgezogen 
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und verlassen ihre Zuflucht nur selten. In ihrer selbst- 
gewählten Isolation führen sie ihre Bauern gegenein- 
ander ins Feld. 

Zu den wenigen, die einen Teil der Intrigen der 
Kainskinder durchschauen, gehört zweifellos Meyer 
Amschel Rothschild. Nur zu gut ist ihm bewußt, daß 
weitaus ältere Kräfte, verborgen vor den Augen aller, 
für viele der Intrigen und uralten Fehden verantwort- 
lich zeichnen. Doch andere, scheinbar unkontrollierte 
Spieler machen es auch ihm unmöglich, die Politik des 
Rhein-Main-Gebietes zu übersehen. Carmen di Negri 
ist eine solche Spielerin. Niemand kennt ihre Motive. 
Niemand erahnt ihre Ziele. Niemand weiß, wieviel 
Macht sie wirklich besitzt. 


Frustration beherrscht die jungen Kainskinder der 
Region. Sie sehen keine Hoffnung. Die Ahnen halten 
die Macht fest in ihren Händen.Versprechungen von 
Gleichheit und individueller Freiheit wurden immer 
wieder gebrochen. Enttäuscht und zornig greifen sie zu 
dem letzten Mittel, das sie noch sehen, der Gewalt. Die 
Bunkerratten sind das beste Beispiel junger Kainskin- 
der, deren letzte Hoffnung in der Zerstörung all dessen 
liegt, was die Ahnen aufgebaut haben und an das sie 
sich so verzweifelt klammern. 


In diesem Kapitel des Buches werden die Fraktionen 
vorgestellt, die die politische Landschaft des Rhein- 
Main-Gebietes beherrschen. Es soll dem Erzähler einen 
Einblick in das Ausmaß der Intrigen gewähren und 
ihm erlauben, zu sehen, wer die wahre Macht in den 
Händen hält. Hier nehmen die Spieler ihre Masken ab, 
und nur selten stimmt das wahre Ziel einer Fraktion 
mit ihrem offiziellen überein. 


Buch Eins: Klüngel- 111 


Der Prinz... 


Friedrich 1. ist Prinz der gesamten Rhein-Main-Regi- 
on. Doch hat er sich selbst viel seiner potentiellen 
Macht genommen, indem er einem Rat der Erstgebo- 
renen die Verwaltung des Lehens übertrug. Er ließ die 
Clans ihre Vertreter im Rat frei wählen. Er etablierte 
seine eigenen Gesetze und erklärte durch sie die Tradi- 
tionen der Camarilla für außer Kraft getreten. Er exi- 
stiert zurückgezogen und weilt nur selten im Rhein- 
Main-Gebiet. Seine Vasallen verwalten den kläglichen 
Rest seines einstigen Einflußbereiches. Nur seinen Ver- 
bündeten außerhalb des Rhein-Main-Gebietes hat es 
Prinz Barbarossa zu verdanken, daß er immer noch 
Prinz der Region ist. Diese Tatsachen und weitgehende 
Mutmaßungen führen zu dem verbreiteten Glauben 
unter den Kainiten der Region, ihr Prinz sei ein naiver 
und schwacher Herrscher, der seiner Aufgabe bei wei- 
tem nicht gewachsen ist. Nur wenige kommen auf die 
Idee, daß dies genau das ist, was der Prinz will. 

Der Prinz mag von seinen liberalen Ideen geblendet 
sein, doch er betreibt seine Politik mit Bedacht und ist 
von seiner Sache überzeugt. Das Rhein-Main-Gebiet 
ist zwar weder Berlin noch Bonn, aber trotzdem ge- 
hört der Prinz dieser Region zu den einflußreichsten 
Kainskindern ganz Deutschlands. Hinzu kommen die 
zahlreichen Kontakte und Verbündeten Friedrichs un- 
ter den Seths- und Kainskindern nicht nur in Deutsch- 
land. Der Prinz fördert den Glauben an seine Inkom- 
petenz nur aus einem Grund: Um über die Tatsache 
hinwegzutäuschen, daß er zu den mächtigsten Vampi- 
ren Deutschlands, wenn nicht gar Europas gehört. Sein 
Einfluß reicht weiter als die Vorstellungskraft seiner 
zahlreichen Widersacher. 


Der Prinz kennt die Gefahr, die die Macht mit sich 
bringt. Ihm ist bewußst, daß die Camarilla ohne zu zö- 
gern gegen ihn vorginge, wäre ihr klar, über wieviel 
Einfluß er eigentlich wirklich verfügt. Aber Friedrich I. 
betreibt seine Politik aus dem Hintergrund. Er war es, 
der das Rhein-Main-Gebiet zu einem großen Lehen 
zusammengefaßt hat. Er hat den frei gewählten Rat der 
Erstgeborenen eingeführt. Er hat die Traditionen selbst 
liberalisiert. Von Anfang an war ihm jedoch klar, daß 
einige seiner Idealvorstellungen zum Scheitern verur- 
teilt waren. Die Kainskinder sind einfach noch nicht 
bereit für derart umwälzende Veränderungen, zu fest- 
gefahren sind ihre Überzeugungen, zu groß die Angst, 
Einfluß oder gar Prestige einzubüßen. Indem der Prinz 
dem Rat der Erstgeborenen die volle Kontrolle des Le- 
hens übertrug, wollte er zeigen, daß er bereit ist, für 
seine Ideale alles zu geben. Trotzdem verstanden die- 
sen Schritt nur wenige, und in den Elysien ganz 
Deutschlands sprach man von seiner Inkompetenz. 

Doch selbst die Gesetze des Prinzen gelten in der 
Region nun schon fast 150 Jahre. Allen Gerüchten um 
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die Ankunft von Justicaren zum Trotz ist bis heute kein 
Archont aus diesem Grund in der Region aufgetaucht. 
Natürlich gleichen einige der Gesetze den Traditionen 
der Camarilla. Friedrich 1. beabsichtigte mit der Einfüh- 
rung eigener Gesetze auch nicht, die Traditionen abzu- 
schaffen. Sein Ziel war es, die Traditionen zu liberali- 
sieren. Sie sollten ein friedlicheres Zusammenleben von 
Kains- und Sethskindern zugleich ermöglichen. Wich- 
tige und gute Bestandteile der Traditionen flossen des- 
halb in die Gesetze der Rhein-Main-Region ein. 

Der Prinz setzt seine Disziplinen nur selten ein. Es ist 
ihm lieber, die anderen Kainskinder bleiben über seine 
Fähigkeiten im Ungewissen. Seine Verbündeten dienen 
ihm als Stab treuer Berater. Er konsultiert sie oft, um 
ihre Meinung zu den verschiedensten Problemen zu 
hören. Friedrich I. würde seinen Verbündeten selbst 
sein Unleben anvertrauen, und gerade dieses Vertrau- 
en ist es, was sie ihm gegenüber absolut loyal und treu 
gemacht hat. Sie würden ihn jederzeit mit allen ihnen 
zurVerfügung stehenden Mitteln unterstützen. Fremden 
und jüngeren Vampiren erscheint der Prinz unnahbar 
und zurückgezogen, fast schon weltfremd. 

Prinz Barbarossa ist sich bewußt, daß er auf einem 
schmalen Grat wandelt. Seine Widersacher sind zahl- 
reich, und auch ihr Einfluß ist immens. Die Herrschaft 
über das Rhein-Main-Gebiet und die Verwirklichung 
seiner Ideale bedeuten ihm alles, und er ist bereit, da- 
für sein Unleben zu opfern. Ist er gezwungen, zu han- 
deln, so geht er mit absoluter Entschlossenheit und 
Härte vor. Wenn es nötig werden sollte, wird er ohne 
zu zögern den Rat der Erstgeborenen auflösen und die 
Kontrolle des gesamten Lehens übernehmen, obwohl 
er ganz genau weiß, daß er in diesem Augenblick sei- 
nen Feinden einen Grund gibt, ihn anzugreifen. Doch 
darauf ist er vorbereitet... 


„und seine 
Verbundeten 


Mitglieder: Johannes Bückler, Meyer Amschel 
Rothschild, Christine Rauch, Mathias Gerber 


Treffpunkt: Der Bartholomäus-Dom in Frankfurt 
am Main 


Die Verbündeten Friedrichs sind alte Waffengefähr- 
ten und Freunde, deren persönliche Bindung zu ihm 
stärker ist, als sie durch jede Beherrschung sein könn- 
te. Sie schätzen seine Ideale, bewundern seinen Stolz 
und akzeptieren seine Schwächen. Sie üben Kritik, ge- 
ben Ratschläge und spenden ihm Trost und Aufmun- 
terung, wenn er ihrer bedarf. Sollte der Prinz wieder 
die volle Kontrolle über das gesamte Rhein-Main-Ge- 
biet übernehmen, so werden ihn die Verbündeten als 
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geschlossener Rat unterstützen. Daß es unter den Ver- 
bündeten keinen Streit um Prestige und Status gibt, ist 
vielleicht darin begründet, daß es sich bei ihnen nicht 
um eine Fraktion im eigentlichen Sinn handelt. Sie sind 
die Freunde des Prinzen, nicht mehr und nicht weni- 
ger. Vielleicht liegt es aber ganz einfach an dem Cha- 
rakter Friedrichs und dem Wissen, daß er Intrigen un- 
ter seinen Freunden verabscheuen würde. 

Johannes Bückler ist Friedrich I. ewig dankbar. Er 
war es, der es ihm ermöglichte, sein Dasein als Verbre- 
cher zu beenden. Was ihm in seinem sterblichen Le- 
ben nicht mehr vergönnt war, hat er mit Hilfe des Prin- 
zen doch noch erreicht. Bückler glaubt, er schulde 
Friedrich sein Leben und würde nicht zögern, es für 
ihn zu riskieren. Johannes Bückler beeinflußt die 
Frankfurter Universität und hält dort genauso wie auf 
der Straße seine Augen und Ohren offen. Er schätzt 
und respektiert die anderen Verbündeten, mißtraut al- 
lerdings dem mysteriösen Mathias Gerber. Johannes 
selbst wird den Grund dafür nicht erklären können, er 
vertraut dabei seinem „Sechsten Sinn“, den er sich als 
Verbrecher angeeignet hat und der ihn vor Gerber 
warnt. 


Der Ahn des Clan Nosferatu, Meyer Amschel Roth- 
schild, hingegen hat berechtigte Vorbehalte gegenüber 
Mathias Gerber. Er weiß, daß es sich bei diesem Ven- 
true um den Anführer der Greifen handelt, vermutet 
allerdings auch, daß Gerber einer geheimen Sekte an- 
gehört, die sich die Schwarze Hand nennt, ein geläufi- 
ger Begriff für den Sabbat. Bis jetzt hat er sein Mißtrau- 
en gegenüber Gerber noch nicht in Gegenwart des 
Prinzen geäußert. Er will es unter allen Umständen 
vermeiden, aufgrund falscher Anschuldigungen eine 
Fehde mit dem Greifen zu beginnen. Er sucht Beweise 
für seine Vermutungen. Meyer Amschel schätzt Fried- 
rich sehr. Er war eines der wenigen Kainskinder, die 
ohne zu zögern schon recht früh Schritte gegen die 
NSdAP unternommen haben. Außerdem erinnert sich 
Rothschild nur zu gut an seine ersten Jahre als Kains- 
kind, in denen er Anfeindungen von allen Seiten ge- 
genüberstand. Niemand anderes als Friedrich I. bot 
ihm damals seinen Schutz an und sicherte so seine an- 
dauernde Existenz. 

Die Treue Christines gegenüber Friedrich steht außer 
Frage. Die beiden verbindet etwas weitaus stärkeres, 
ihre unsterbliche Liebe, die sie mit einem Blutsband 
besiegelt haben. Christine Rauch übt die heftigste Kri- 
tik an Friedrich. Sie versucht, ihn für die sich verän- 
dernden Zeiten offen zu halten, ihm die entstehenden 
Probleme in der Welt der Sethskinder vor Augen zu- 
führen. Sie spendet ihm Trost und Wärme, Dinge, die 
in der Gesellschaft der Unsterblichen rar sind. Christi- 
ne betrachtet Johannes Bückler und Mathias Gerber als 
Freunde. Vor allen trifft sie sich oft mit Johannes und 
diskutiert mit ihm bis in die frühen Morgenstunden. 


Die Geheimniskrämerei Rothschilds ist ihr eher unan- 
genehm. Der Ahn der Nosferatu stößt bei ihr auf we- 
nig Sympathie. 

Widersprüchliche Gefühle und innere Zerrissenheit 
machen es Mathias Gerber nicht leicht, seine Stellung 
unter den Verbündeten einzunehmen. Ihm ist nur zu 
gut bewußt, daß er den anderen etwas vorschwindelt, 
daß seine eigenen Handlungen nicht aufrecht sind, und 
dies ekelt ihn an. Friedrich ist mehr als nur ein Freund 
für ihn, er betrachtet ihn wie einen kleinen Bruder, den 
er schützen muß. Er bewundert seine Ideale und seine 
Charakterstärke so sehr, daß es ihn mit der Tal'mahe’Ra 
und seiner eigentlichen Aufgabe in Konflikt bringt. 
Mathias Gerber wird Friedrich niemals in die 
Tal'mahe’Ra einführen, lieber würde er sterben. Er 
schätzt und bewundert Christine Rauch. Sie gibt Fried- 
rich, was er bitter nötig hat. Sollte jemand so töricht 
sein, Schritte gegen sie zu unternehmen oder sie gar 
anzugreifen, so zieht er nicht nur den Haß des Prinzen 
auf sich, sondern auch den Zorn des Greifen. 


Der Rat der 
Erstgeborenen 


Mitglieder: Jbhannes Bückler, Meyer Amschel 
Rothschild, Simone Montpierre, Patricia von Bernstein, 
Vinzenz von Stalburg, Marsilio Giovanni 


Treffpunkt: Paulskirche 


Offizielles Ziel: Die Rhein-Main-Region zu ihrem 
Wohle unterstützen und leiten. Die Interessen der Ca- 
marilla und die Gesetze der Region wahren und ver- 
treten. 


Wahres Ziel: Die wirtschaftliche und politische 
Kontrolle im Rhein-Main-Gebiet. Die rücksichtslose 
Erhaltung der eigenen Macht sowie die Förderung des 
eigenen Wohlstandes. 


Der Rat der Erstgeborenen ist eine Farce. Die Mitglie- 
der intrigieren ständig gegeneinander und behindern 
so wichtige Entscheidungen. Sie sind gefangen in einem 
komplexen System aus Gefallen, Zugeständnissen, ur- 
alten Fehden und hartnäckigen Vorurteilen. Ihrer Auf- 
gabe, gemeinsam die Rhein-Main-Region zu leiten, 
sind sie kaum gewachsen. Die Tatsache, daß die Clans 
ihre Vertreter selbst wählen dürfen, ändert an dieser 
Tatsache nichts, denn einige Ratsmitglieder regieren 
immer noch durch ihre bloße Macht, die sie rück- 
sichtslos auf ihre Clanmitglieder ausüben. 


Vinzenz von Stalburg ist ein solches Ratsmitglied. Er 
sieht seine Stellung im Rat nicht gefährdet, denn er hat 
mehr als die Hälfte aller Ventrue der Rhein-Main-Re- 
gion durch sein Blut gebunden und beherrscht sie be- 
dingungslos. Den Rat der Erstgeborenen sieht er als 
sein Werkzeug, um die Kontrolle des Prinzen zu desta- 
bilisieren. Seinem Ziel, die Prinzenwürde in Frankfurt 
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an sich zu reißen, rückt er jede Nacht näher. Zornig be- 
obachtet er, was aus seiner Stadt geworden ist. Sogar 
im Rat der Erstgeborenen dürfen Verbrecher und ent- 
stellte Kreaturen sitzen, unvorstellbar, wäre er der 
Prinz. Den Ahn der Familie Giovanni glaubt von Stal- 
burg ganz unter seiner Kontrolle zu haben. Töricht 
verweigert dieser allerdings manchmal die Gefolgschaft 
in wichtigen Entscheidungen, was von Stalburg lang- 
sam zweifeln läßt, dafs Marsilio Giovanni überhaupt 
zu kontrollieren ist. Simone Montpierre hingegen ist 
leicht zu beeinflussen, und Patricia von Bernstein steht 
ohne zu zögern auf seiner Seite. 

Johannes Bückler ist die Sinnlosigkeit des ganzen 
Rates nur zu gut bewußt. Trotzdem ist der Rat ein ge- 
waltiges Machtinstrument, das einen Vertreter des 
Clans Brujah bitter nötig hat. Verzweifelt versucht er, 
für die Beachtung Barbarossas freier Gesetze zu sor- 
gen. Denn mißbraucht oder bricht ein Ratsmitglied die 
Gesetze der Region, scheinen die Greifen plötzlich er- 
blindet. Johannes Bückler bemüht sich um die Interes- 
sen der jungen Vampire und dient Rebecca oft als 
Sprachrohr für die Kinder des Zorns. Doch sein Ein- 
fluß im Rat wird Nacht für Nacht geringer. Sein einzi- 
ger Verbündeter ist Meyer Amschel Rothschild, doch 
dieser nimmt eine sehr passive Rolle ein, so daß er kei- 
ne große Unterstützung für den zynischen Ahn des 
Clans Brujah ist. Bückler traut weder Patricia von Bern- 
stein noch Marsilio Giovanni, die all zu oft die Seite 
Vinzenz von Stalburgs ergreifen. Gegenseitiger Haß 
verbindet ihn mit dem Vertreter des Clans Ventrue. Si- 
mone Montpierre erscheint ihm als Ratsmitglied sehr 
fehl am Platz. Ihr Interesse gilt nur kulturellen Ent- 
scheidungen, die nicht gerade häufig Themen des Ra- 
tes sind. 


Der Ahn des Clan Nosferatu nimmt im Rat eine be- 
obachtende und zurückhaltende Rolle ein. Selten mel- 
det er sich zu Wort, doch kann er im Notfall seinen 
Standpunkt recht gut darlegen. Seine wirtschaftliche 
Konkurrenz mit dem Clan Ventrue und der Familie 
Giovanni haben ihn nur noch aufmerksamer gemacht. 
Politische Intrigen werden durch wirtschaftliche Kraft- 
proben ergänzt. Jeder will die wirtschaftliche Kontrolle 
in der Rhein-Main-Region, und vielen ist es ein Dorn 
im Auge, daß gerade der Clan Nosferatu dort großen 
Einfluß hat. 


Rothschild sympathisiert mit Johannes Bückler und 
Simone Montpierre, trotz der Gegensätze, die gerade 
ihre Clans trennt. Der Ahn des Clan Nosferatu unter- 
stützt zahlreiche kulturelle Einrichtungen und hat sich 
mit seinem Kunstverständnis den Clan Toreador zum 
Verbündeten gemacht. 

Fragt man Simone, so ist der Rat der Erstgeborenen 
die wichtigste und mächtigste Fraktion der Region. 
Trotzdem nimmt sie an den Sitzungen eher gelangweilt 
und desinteressiert teil. Mit ihren Gedanken in weiter 
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Ferne, tendiert sie dazu, der Mehrheit ihre Stimme zu 
leihen. Sollten allerdings kulturelle Themen diskutiert 
werden, erwacht die Ahnin des Clan Toreador zu un- 
geahnter Aktivität. Charmant und wortgewandt ver- 
steht sie es, ihren Standpunkt zu vertreten. 


Patricia von Bernstein unterstützt tatsächlich in den 
meisten Entscheidungen den Ahn des Clans Ventrue, 
versteht es aber geschickt, die Entscheidungen auch 
zum Vorteil ihres eigenen Clans auszulegen. Ihre ei- 
gentlichen Motive sind den anderen Ratsmitgliedern 
unklar, sie erscheint suspekt, und man mißstraut ihr im 
allgemeinen. Böse Zungen behaupten, die Ahnin des 
Clans Tremere sei die eigentliche Macht im Rat der 
Erstgeborenen. Mit dieser Ansicht liegen sie gar nicht 
so falsch, doch würde niemand wagen, von Bernstein 
etwas derartiges ins Gesicht zu sagen. Allein ihre Ge- 
genwart verbreitet Furcht. 

Von Bernstein mißtraut Meyer Amschel Rothschild. 
Die Kanalratte weiß einfach zu viel, vielleicht auch 
über sie. Mit dem Ahn der Familie Giovanni verbindet 
sie eine erbitterte Rivalität, doch begreift sie langsam, 
daß sein Kind, Carmen di Negri, über mehr Macht ver- 
fügt als der Ahn selbst. Dieses Wissen hütet sie gut, 
denn es könnte für beide Seiten gefährlich werden. Von 
Bernstein ist sich nicht sicher, wie weit der Einfluß der 
Giovanni wirklich reicht, vermutet aber, daß man die 
Familie unterschätzt hat. 


Der Ahn der Familie Giovanni, Marsilio Giovanni, 
erscheint im Rat der Erstgeborenen fehl am Platz. Doch 
haben sich die Giovanni in der Rhein-Main-Region 
den Traditionen der Camarilla und später den Geset- 
zen Friedrichs unterworfen, so daß der Prinz keinen 
Grund sah, der Familie einen Sitz im Rat zu verwei- 
gern. Der strenge Ahn steht meist auf der Seite von 
Stalburgs und versucht mit Hilfe des Ahnen der Ven- 
true, die wirtschaftliche Vormachtstellung der Region 
zu garantieren. Die Rivalität mit von Bernstein fürchtet 
er nicht, für Ihn gibt es weitaus fürchterlicheres. Mar- 
silio Giovanni ist daran interessiert, den Status quo zu 
erhalten. Solange der Clan Ventrue untereinander um 
Einfluß und Status kämpft, kann er die Kontrolle der 
Familie unbemerkt ausbauen. Einen Dschihad wird er 
mit allen Mitteln zu verhindern suchen. Die Wirtschaft 
der ganzen Region geriete in Gefahr. 


Die Greifen 


Mitglieder: Mathias Gerber, Arn von der Rosenhö- 
he (Ventrue der achten Generation), Ulf vom Berg 
(Ventrue der siebten Generation) 


Offizielles Ziel: Ordnung und Sicherheit sowohl 
für die Kainskinder als auch die Sethskinder zu garan- 
tieren. Durch die Überwachung aller Kainskinder der 
Region die Gesetze des Rhein-Main-Gebietes aufrecht- 


zuerhalten. Verbrecher unter den Kainskindern zu fin- 
den und zu richten. 


Wahres Ziel: Die Greifen verfügen nicht mehr über 
ein einheitliches Ziel. Mathias Gerber steht auf der Sei- 
te des Prinzen und hält die Ideale der Greifen aufrecht. 
Arn von der Rosenhöhe und Ulf vom Berg wurden 
durch Stalburgs Versprechungen getäuscht. Blutsban- 
de sichern ihre absolute Loyalität zu ihm. 


Die Greifen sind die Übriggebliebenen eines ehema- 
ligen Klüngels von Archonten des Clans Ventrue. Zu 
Beginn des 17. Jahrhunderts traf der Klüngel in Frank- 
furt am Main ein und löste sich dort infolge der politi- 
schen Ereignisse auf. Einer der Archonten wurde neu- 
er Prinz der Stadt und die anderen sorgten weiterhin 
für Ordnung, indem sie die Aufrechterhaltung der Tra- 
ditionen überwachten. Wolfram von Greifenstein be- 
nannte den Klüngel schließlich nach seinem Wappen- 
tier und begründete damit die Greifen, die sich schnell 
einen Namen in dem Gebiet machten. Effizient spürten 
sie Kainskinder auf, die Verbrechen gegen die Traditio- 
nen begangen hatten oder bekämpften andere Gefah- 
ren für die Camarilla wie den Sabbat oder gar die 
Wolflinge. 


Wolfram von Greifenstein legte auf den Mythos um 
die Greifen großen Wert. Die Furcht ist eine starke Waf- 
fe. Er selbst änderte seinen Namen. Die Identität und 
Anzahl der Greifen blieb geheim. Außer den Mitglie- 
dern wußte nur Friedrich I., wer sie waren. Ihre Er- 
scheinung verbargen sie unter langen, schwarzen Ka- 
puzenmänteln und dämonischen Tiermasken, die dem 
Kopf eines Adlers nachempfunden waren. Noch heute 
verbreitet ihre bloße Existenz gerade unter den jünge- 
ren Kainskindern Angst und Schrecken, aber auch die 
Ahnen der Region fürchten ihre Macht und nicht zu- 
letzt ihren Zorn. Allein ihr Ruf verhindert viele Verbre- 
chen gegen die Gesetze der Region. Doch die Greifen 
sind nur noch ein Name, eine leere Hülse ohne jegli- 
che Bedeutung. Die herrschenden politische Macht- 
kämpfe und Intrigen in der Region haben eine der ge- 
fürchtetsten Fraktionen vernichtet. 


Von der Rosenhöhe und vom Berg, einst loyale Mit- 
glieder der Greifen, gebunden nur durch die Gesetze, 
die sie selbst vertraten, sind nicht mehr ihre eigenen 
Herren. Vinzenz von Stalburg hat sie blutgebunden 
und beherrscht sie nach seinem Willen. Noch läfst er 
sie ihre Arbeit verrichten, doch sollte der richtige Zeit- 
punkt kommen, plant er mit ihrer Hilfe die endgültige 
Vernichtung des Prinzen. Es hat ihn viel Zeit und gro- 
ßen Aufwand gekostet, die Identität der Greifen in Er- 
fahrung zu bringen, und er wird ein so mächtiges 
Werkzeug nicht leichtfertig aufs Spiel setzen. 

Gerber ist sich durchaus bewußt, daß Vinzenz von 
Stalburg mehr über die Fraktion weiß. Er befürchtet 
auch, daß er die Handlungen seiner Verbündeten be- 
herrscht, vermutet jedoch nicht, daß von Stalburg so 


weit gehen würde, die Greifen durch sein Blut zu bin- 
den. Dabei war es nur die Tatsache, daß er selbst nicht 
durch Blut zu binden ist, die ihn vor dem Einfluß Stal- 
burgs bewahrt hatte. 


Gerber traut heute weder seinen Verbündeten noch 
Vinzenz von Stalburg. Er ist bemüht, den Mythos um 
die Greifen aufrecht zu erhalten. Allein steht er aller- 
dings vor einem aussichtslosen Unterfangen, deshalb 
sieht er sich schon nach aufrechten Aspiranten für die 
Greifen um. Er ist kurz davor, die nötigen Schritte ein- 
zuleiten, um die endgültige Vernichtung von Stalburgs 
herbeizuführen. Der kleinste Fehler des Ratsmitgliedes 
des Clan Ventrue reicht dem Greifen, um alles in sei- 
ner Macht stehende in Bewegung zu setzen. Sollten 
sich seine Befürchtungen über Stalburgs Kontrolle der 
Greifen bestätigen, will er dessen endgültigen Tod. 


Der Rat der 
Prinzen 


Mitglieder: Arn von der Rosenhöhe (Prinz von 
Darmstadt), Patricia von Bernstein (Prinz von Wiesba- 
den), Gunther Schönbein (Prinz von Offenbach), Ulf 
vom Berg (Prinz von Hanau), Vinzenz von Stalburg 
(Prinz von Frankfurt am Main) 


Offizielles Ziel: Der Rat der Prinzen hat kein offi- 
zielles Ziel, denn er gilt seit der Zeit des Paulskirchen- 
parlamentes von 1848-1849 als aufgelöst. Abgesehen 
von seinen Mitgliedern wissen nur wenige, daß es ihn 
wieder gibt. 

Wahres Ziel: Prinz Friedrich I. zu stürzen, um die 
andauernde Sicherheit der Rhein-Main-Region zu ga- 
rantieren und die Traditionen der Camarilla zu vertei- 
digen. Die Auflösung des Frankfurter Rates der Erstge- 
borenen. Der Bedrohung durch anarchistische Strö- 
mungen unter den Seths- und Kainskindern mit aller 
Macht entgegenzuwirken, um die eigene Macht zu si- 
chern und zu fördern. 

Der alte Rat der Prinzen war eine prestigereiche 
Macht, als er Mitte des 16. Jahrhunderts zum ersten 
Mal zusammentrat. Die Prinzen der fünf Städte Darm- 
stadt, Frankfurt am Main, Hanau, Offenbach und 
Wiesbaden beschlossen, ihre Lehen nach außen ge- 
meinsam zu vertreten, um ihren Einfluß in der noch 
jungen Camarilla zu stärken. Alte Intrigen und Engstir- 
nigkeit der verschiedenen Prinzen machten ein ge- 
meinsames Verwalten der Lehen allerdings unmöglich. 
Mit der Machtübernahme Friedrichs I. in Frankfurt am 
Main schwand der Einfluß des Rates, während der 
Friedrichs immer weiter wuchs. Friedrich I. pochte auf 
die Unabhängigkeit seiner Stadt, und zur Zeit des 
Paulskirchenparlamentes war die Führungsrolle Frank- 
furts in der Region nicht mehr abzustreiten. 
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Die Veränderungen, die die Einrichtung des Paulskir- 
chenparlamentes in Frankfurt in der Welt der Sterbli- 
chen mit sich brachte, nutzte Friedrich 1., ähnliche 
Umwälzungen auch unter den Kainskindern durchzu- 
setzen. Im Schatten der Revolution von 1848/49 foch- 
ten die Kainskinder der Region ihren blutigen Dschi- 
had aus. Der Anschlag eines Assamiten auf den Prin- 
zen von Frankfurt scheiterte, und obwohl die Revolu- 
tion unter den Sethskindern ebenfalls scheiterte, behielt 
Friedrich I. die Oberhand. Er wurde Prinz der gesam- 
ten Rhein-Main-Region, der Rat der Prinzen wurde 
entmachtet und durch einen beratenden Rat der Erst- 
geborenen ersetzt. 

Bezeichnet man den heutigen Rat der Erstgeborenen 
als Farce, so kann man im Rat der Prinzen nur einen 
schlechten Scherz sehen.Vinzenz von Stalburg hat den 
Rat, der einst unter seinem Einfluß zum ersten Mal 
zusammengetreten war, neu ins Leben gerufen. Selb- 
ständig ernannte er die Mitglieder des Rates zu Prin- 
zen der fünf Gründerstädte, ein Versprechen von 
Macht und Einfluß, das er einlösen will, sobald der Rat 
sein Ziel erreicht hat. Die anarchistische Politik Fried- 
richs muß gestoppt, und er seiner gerechten Strafe zu- 
geführt werden. Der Rat der Prinzen ist eine Interes- 
sengemeinschaft von Stalburgs. Mit Ausnahme von 
Bernsteins sind alle anderen Mitglieder an ihn blutge- 
bunden und werden von ihm beherrscht. Er benötigt 
ihre Unterstützung, um durch ihre bloße Anzahl vor 
höheren Instanzen der Camarilla Gehör zu erlangen. 

Vinzenz von Stalburg hofft so, die Aufmerksamkeit 
der Justicare oder gar des Inneren Zirkels zu wecken. 
Er verbreitet entsprechende Gerüchte, um die Furcht 
der Ahnen vor den eigenwilligen Handlungen ihres 
Prinzen zu schüren. Geduldig arbeitet von Stalburg am 
Sturz des Usurpatoren Barbarossa. Er will Genugtuung 
und Rache. Ihm ist dabei nicht bewußt, daß er durch 
sein Streben für viel Chaos in der Rhein-Main-Region 
verantwortlich ist. Blutige Auseinandersetzungen hät- 
ten verheerende Folgen für die Region und genau dies 
ist im Interesse der uralten Malkavianerin, Inanna, die 
jeden Schritt von Stalburgs beeinflußt. 


Patricia von Bernstein hat sich dem Rat der Prinzen 
nur halbherzig angeschlossen. Sie unterstützt von Stal- 
burg im Verborgenen. Sollte sich das Schicksal gegen 
ihn wenden, hat sie Vorbereitungen getroffen, alle Be- 
weise, die ihre Zugehörigkeit im Rat der Prinzen bestä- 
tigen könnten, rechtzeitig zu vernichten. Sollten aller- 
dings wider ihr Erwarten die Bemühungen von Stal- 
burgs erfolgreich sein, so weiß sie genug, um den zu- 
künftigen Prinzen erpressen zu können. Außerdem 
würde der Stand einer Prinzessin ihrem Ziel, Pontifex 
zu werden, nur dienlich sein. 
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Das Schwarze Herz 


Mitglieder: Abu es-Samum, Carmen di Negri, Co- 
ron Vorlicek 


Treffpunkt: Der Tempel der Setiten unterhalb des 
Bahnhofsviertels. 


Offizielles Ziel: Keines. Niemand ahnt von der 
Existenz des Schwarzen Herzens. 

Wahres Ziel: Die vollständige Korrumpierung und 
Manipulation aller Kains- und Sethskinder zur Förde- 
rung des eigenen Wohlstandes und Durchsetzung ei- 
gener, finsterer Interessen. 

Das Schwarze Herz schlägt in jedem Kains- und 
Sethskind der Rhein-Main-Region. Es ist die Finster- 
nis, das geheime und verbotene Verlangen, die Leere, 
die jeder fürchtet. Das Schwarze Herz spiegelt die fin- 
stere Seele der Verdammten wider, ihre Intrigen, ihre 
ewigen, endlosen Kriege um Prestige und Macht. Es ist 
die Korruption, der Zorn und die Angst, die in jedem 
Vampir schlummern. Das Schwarze Herz ist ein fester 
Bestandteil der unsterblichen Gesellschaft. Es war 
schon immer da und es wird immer noch sein, wenn 
nichts anderes mehr ist. 

Die Kainskinder, die das Schwarze Herz begründe- 
ten, sind Meister der Täuschung und der Manipulati- 
on. Sie sind die Puppenspieler, die verborgen ihre Fä- 
den ziehen. Unnahbar und unerkannt sind sie auf dem 
besten Weg, die gesamte Rhein-Main-Region unter ihre 
Kontrolle zu bringen. Rücksichtslos benutzen sie jeden, 
um ihren dunklen Zielen näher zu kommen. Niemand 
ist vor ihrem Einfluß sicher. Auf perverse Art und Wei- 
se machen sie sich die dunklen Verlangen, die in jedem 
innewohnen, zunutze. Sie können jedes Verlangen be- 
friedigen und treiben ihre Werkzeuge mit teuflischer 
Gerissenheit in absolute Abhängigkeit. Hörig werden 
sie dem Herzen jeden Wunsch erfüllen, bis zu dem 
Augenblick, in dem sie überflüssig werden - sie zu Op- 
fern ist für das Schwarze Herz von geringem Aufwand. 

Gemeinsam mit Carmen di Negri war es Abu es-Sa- 
mum, der das Schwarze Herz begründete. Er glaubt, es 
aus freiem Willen getan zu haben, um seine eigene Exi- 
stenz in der Rhein-Main-Region durch mächtige Ver- 
bündete abzusichern und das Erreichen seiner Ziele zu 
vereinfachen. Damit irrt er. Inanna war es, die ihn zu 
Carmen di Negri führte. Sie lenkte den Setiten, das 
Schwarze Herz mit Carmens Hilfe zu gründen. Doch 
selbst Inanna ahnt nur in Bruchteilen, was die Wahr- 
heit hinter dem Schwarzen Herzen ist. Denn das Herz 
ist älter als das Klüngel der drei unsterblichen Unhol- 
de, die seinen Namen angenommen haben. Inanna 
war an seiner eigentlichen Gründung beteiligt, aber nur 
Carmen di Negri weiß, was es wirklich ist. Sie trägt die 
Verantwortung für seine Existenz. 


überflüssig 
u — 
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Der Setit Abu es-Samum trägt viel zur Macht des 
Herzens bei. Er kontrolliert das Frankfurter Bahnhofs- 
viertel und beeinflußt Prostitution und Drogenhandel 
in der gesamten Region. Es ist ihm ein leichtes, das Ver- 
langen anderer Personen zu erkennen und zu nutzen. 
Begegnet er einer makellosen Person, so ist er ohne zu 
zögern bereit und fähig, dunkle Begierden in ihr zu 
wecken, um auch aus ihr ein Werkzeug zu machen. Er 
glaubt das Schwarze Herz zu kontrollieren. Coron Vor- 
licek und Carmen di Negri seien Werkzeuge, so denkt 
er, die er nach Belieben gebrauchen und am Ende sei- 
nes Zieles achtlos wegwerfen kann. Carmens Größen- 
wahn beunruhigt ihn allerdings, und er überlegt, ob er 
sich ihrer nicht schon früher entledigen sollte. Sie ge- 
fährdet seinen Plan, die Rhein-Main-Region ins Chaos 
zu stürzen und die Seele des Prinzen zu trinken. 

Der Bischof des Sabbat schloß sich dem Herzen nur 
aus einem Grund an. Mit Hilfe seiner ‚Verbündeten 
will er die Schwächen der Camarilla offenlegen und 
blutige Fehden provozieren. Hat er auf diese Art für 
genug Chaos gesorgt, ist die Region bereit für den Sab- 
bat. Den endgültigen Tod seiner „Verbündeten“ hat er 
auch für diesen Zeitpunkt geplant. Vorlicek versorgt 
das Herz mit der nötigen Kampfkraft, indem er zu je- 
der Zeit Kriegsrudel des Sabbat bereitstellen kann. 

Carmen wird von den anderen Mitgliedern des Her- 
zens unterschätzt, ein mit Sicherheit tödlicher Fehler. 
Sie kennt die Macht des wahren Schwarzen Herzens 
und ist fähig, sie für sich zu nutzen. Sie weils um die 
Existenz des Wyrmcaerns und kennt Wege, dort hin- 
einzugelangen. Der Caern ist das eigentliche Schwarze 
Herz. 

Carmen braucht Abu es-Samum, denn er hat die 
Kontrolle im Bahnhofsviertel, und es war eine logische 
Entscheidung, sich mit ihm zu verbünden. Solange er 
ihr Spiel spielt, ist alles in Ordnung, andernfalls wird 
sie ihn aus dem Weg räumen und mit Hilfe ihrer Ver- 
bündeten, der italienischen Mafia, die Kontrolle über 
das Viertel und alle anderen Einflußbereiche des Seti- 
ten übernehmen. Vorlicek versorgt sie mit unauffälli- 
gen Handlangern, den Sabbatrudeln, die sie geschickt 
und ohne großes Aufsehen gegen Feinde in der Cama- 
rilla einsetzen kann. Seine Ziele sind ihr durchaus be- 
wußt, und sie hat schon Kontakt mit Melissa aufge- 
nommen. Gemeinsam planen sie eine Absetzung des 
Bischofs, wobei Melissa in das Schwarze Herz nach- 
rücken würde. Interessiert verfolgt Carmen die Unter- 
nehmungen von Bernsteins. Unschlüssig über die Zie- 
le der Tremere ist sie für das Verschwinden zahlreicher 
Vasallen der Regentin verantwortlich. 

Carmens Affinität zum wahren Schwarzen Herzen 
und ihre eigene Macht verleihen ihr Kräfte, die weil 
über die Vorstellungskraft ihrer Verbündeten hinaus 
gehen. Sie ist das Gehirn des Herzens. Sie befehligt 
zahllose Geister und Gespenster, genauso wie die Tän- 
zer der Schwarzen Spirale, die das Schwarze Herz ihr 
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Zuhause nennen. Ihr Streben nach Respekt und Aner- 
kennung haben sie in die Klauen des Wyrm getrieben. 
Für sie gibt es kein Zurück mehr. Carmens finsteres Ziel 
ist die Kontrolle über den Tod selbst... 


Die Kinder des 
/orns 


Mitglieder: Rebecca, Nicole Andres, Jessica Rein- 
hardt, Marko, Nicolas Jevic, Renate Jakobs 
Treffpunkt: Das Netherworlds in Hoechst 


Offizielles Ziel: Erhalt und Förderung der Stadt 
Frankfurt als multikulturelles Zentrum und Zufluchts- 
ort für politisch, gesellschaftlich oder juristisch verfolg- 
te Seths- und Kainskinder. Ein Zusammenleben aller 
Kainskinder ungeachtet ihres Alters, ihres Clans und 
ihres Standes in Frieden und persönlicher Freiheit zu 
ermöglichen. 

Wahres Ziel: Eben dies. Um dieses Ziel durchzu- 
setzen, ist die Ablösung des momentanen Rates der 
Erstgeborenen und die Vernichtung der Greifen, Vin- 
zenz von Stalburgs und Patricia von Bernsteins not- 
wendig. 


Die Kinder des Zorns unterstützten bisher Friedrich 
l. und vertrauten dem Prinzen. Seine Bestrebungen, die 
Gesetze der Kainskinder zu liberalisieren, waren in ih- 
rem Interesse. Doch mußten sie erkennen, daß die Ge- 
setze nicht mehr wert sind als das Pergament, auf dem 
sie stehen. Willkürlich legen viele Ahnen die Gesetze 
aus, ganz wie es ihnen gerade in den Sinn kommt. Die 
Greifen, die eigentlich für die Einhaltung der Gesetze 
sorgen sollten, verfolgen nicht die Ahnen, sondern nur 
junge Kainskinder. 

Die Kinder fühlen sich von Friedrich I. mißbraucht. 
Sie sind der Meinung, er treibe sein eigenes, durchtrie- 
benes Spiel mit den jungen Vampiren der Region. Wü- 
tend zweifeln sie daran, daß der Weg des friedlichen 
Protestes, den sie bisher eingeschlagen hatten, der rich- 
tige ist. Gewalttätige Auseinandersetzungen mit den 
Kindern werden häufiger und eskalieren zunehmend, 
wie die Kurdendemonstrationen im Juli 1995 auf dem 
Frankfurter Römerberg zeigten. 

Sie waren nicht die erste und sicherlich auch nicht 
die letze Machtdemonstration der Kinder des Zorns. 
Zwar fällt es ihnen heute schwer, die Sethskinder für 
ihre Überzeugungen zu begeistern, doch haben sie ge- 
rade in Frankfurt am Main im Laufe ihrer Existenz viel 
erreicht. 

Die Kinder traten 1967 zum ersten Mal zusammen 
und stellten ihre Forderungen an den Rat der Erstge- 
borenen, der ihre subversiven Phantasien brüsk ab- 
lehnte und die Kinder auf die liberalen Gesetze der 
Region verwies. Enttäuscht und wütend antworteten 
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die Kinder des Zorns sofort. Studentenunruhen und 
Hausbesetzungen gerade im Frankfurter Westend 
kennzeichneten die nächsten Jahre. Nicht unwesentlich 
waren die Kinder an der Gründung der Grünen betei- 
ligt. Noch heute haben sie großen Einfluß in dieser 
Partei und im Amt für Multikulturelle Angelegenhei- 
ten in Frankfurt am Main. 


Doch die Kinder des Zorns zerfallen. Die meisten 
sind zu der Überzeugung gekommen,sie sollten sich 
den Bunkerratten anschließen oder haben diesen 
Schritt sogar schon getan. Fast dreißig Jahre haben sie 
versucht,im Rahmen der bürokratischen Institution der 
Camarilla etwas zu erreichen - ohne Erfolg. Im Gegen- 
teil, die Bedingungen für junge Kainskinder wurden im 
Laufe der Jahre immer schlechter. Rebecca ist unschlüs- 
sig. Sie hat die Kinder des Zorns ins Leben gerufen und 
fühlt sich den jungen Kainskindern, die ihr so blind 
vertraut haben, gegenüber verantwortlich. Auf der an- 
deren Seite mußte sie bei ihrem Blut schwören, nie die 
Gesetze der Rhein-Main-Region zu brechen. Sie ist nie- 
mand, der einen Schwur bricht, doch erkennt der Prinz 
nicht bald die Realität, könnte sich auch das ändern... 

Nicolas und insbesondere auch Marko vertreten die 
Meinung, durch mehr brutale Konflikte die Aufmerk- 
samkeit der Ahnen zu erregen. Wäre Rebecca nicht, 
würden sie nicht zögern, einen offenen Krieg mit den 
Greifen und von Stalburg zu beginnen. Sollte Friedrich 
l. nicht einsehen, dafs er auf dem Holzwesg ist, so muß- 
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eben auch er vernichtet werden. Zuspruchfinden sie 


dabei von Jessica, die keinem Konflikt aus dem Weg 
geht. 

Zurückhaltend verhalten sich hingegen Renate und 
Nicole. Beide wünschen sich nichts sehnlicher als Ak- 
zeptanz und die Erreichung ihrer Ziele, jedoch ist Ge- 
walt nicht der richtige Weg, dies zu erlangen. 

Keines der Kinder ist sich im Moment im klaren, was 
ihnen die Zukunft bringen und in welche Richtung 
sich die Fraktion wenden wird. Eins ist jedenfalls sicher, 
solange Rebecca zu keinem Entschlufß kommt, werden 
auch die Kinder des Zorns keine einheitliche Fraktion 
mehr sein. 


Der Sabbat 


Mitglieder: Coron Vorlicek, Jochen Gensicke, Me- 
lissa, Karen Berg und andere Sabbatscouts, die kurz- 
fristig ins Rhein-Main-Gebiet entsandt werden. 
Offizielles Ziel: Keins. Dank des bisher geschick- 
ten Vorgehens der Scouts und den Fehden der Cama- 
rilla-Ahnen ist es ihm gelungen, die Region unerkannt 
zu infiltrieren. 

Wahres Ziel: Die Rhein-Main-Region und ihre 
Kainskinder ausspionieren, um sie für den Sabbat vor- 
zubereiten und mit der Einnahme der Region die wirt- 
schaftliche Vormachtstellung der Sekte in Deutschland 
sichern. 


Die meisten Kainskinder der Region sind viel zu ar- 
rogant und selbstbewußt, um einer Bedrohung durch 
den Sabbat im Herzen Europas Glauben zu schenken. 
Tatsächlich stellt dieSabbatpräsenz im Rhein-Main- 
Gebiet derzeit auch keine Bedrohung dar. Vielmehr ste- 
hen die Mitglieder der Sekte kurz davor, sich selbst zu 
zerfetzen, würden sie nicht durch das Vinculum davon 
abgehalten. 

Zur Zeit existieren vier Vertreter der Sekte im Rhein- 
Main-Gebiet. Es sind Scouts, deren eigentliche Aufga- 
be es ist, die Kainskinder der Camarilla zu erkennen, 
ihren Einfluß und ihre gegenseitigen Intrigen festzustel- 
len und sie schließlich gegeneinander auszuspielen. 
Sind die Ahnen der Region erst einmal durch die 
Kämpfe untereinander geschwächt, ist es an der Zeit, 
die Kriegsrudel in die Region zu führen, um die Über- 
nahme durch den Sabbat komplett zu machen. 

Von ihren gesteckten Zielen sind sie allerdings weit 
entfernt. Dies liegt in erster Linie daran, daß Coron 
Vorlicek, der für die Region verantwortliche Bischof, 
selbst nicht als Scout arbeiten kann. Sein Erscheinen 
würde großes Mißtrauen erregen, und nur allzu schnell 
würde man ihn als ein Mitglied des Clan Tzimisce ent- 
larven. Die Tatsache, daß er sich wie der Prinz der Re- 
sion aufführt, hat außerdem viele Kainiten des Sabbat 
abgehalten, in die Region zu kommen, denn der Bi- 
schof hat die Macht, seinen Willen auch durchzuset- 
zen. Seine Mitgliedschaft im Schwarzen Herzen ist 
selbst den anderen Sabbatanhängern nicht bekannt. Es 
würde seine Vernichtung bedeuten, würde bekannt, 
daß er mit einem Setiten gemeinsame Sache macht. 


Karen Berg, die wohl aktivste Sabbatanhängerin, bat 
bei den deutschen Sabbatführern im Schwarzwald 
schon um eine Ablösung des Bischofs, doch wartet sie 
bis heute auf Antwort. Karen ist gut bekannt unter vie- 
len jüngeren Kainskindern der Region, dort hält sie 
Ausschau nach möglichen Rekruten für die Sekte. Au- 
fserdem ist sie das Gewissen der Bunkerratten und ne- 
ben Melissa deren Führerin. 


Melissa war die Priesterin eines Nomadenrudels, das 
ein Zusammentreffen mit den Nachfahren des Fenris 
im Odenwald nicht überstand. Nur Melissa konnte 
sich schwer verletzt zu Coron Vorlicek retten. Ihre Ver- 
gangenheit ist im Strudel ihres Wahnsinns untergegan- 
gen. Sie ist unberechenbar, und selbst die anderen Sab- 
batvampire fürchten sie. Sie war es, die die Bunkerrat- 
ten ins Leben rief, und sie führt die Gruppe auch heu- 
te noch an. Diese Stellung nutzt sie, um immer wieder 
für Chaos und Angst unter den älteren Kainiten der 
Region zu sorgen. So sind diese eher damit beschäftigt, 
junge Anarchen zu jagen als nach dem Sabbat in ih- 
rem Lehen zu suchen. 

Jochen Gensicke kam erst vor zwei Jahren aus Berlin 
in das Rhein-Main-Gebiet. Trotz der kurzen Zeit sei- 
nes Aufenthaltes in der Region gelang es ihm schnell, 


an Einfluß in der rechten Szene zu gewinnen. Seine fe- 
sten politischen Überzeugungen machen es ihm aller- 
dings schwer, auch unter den Kainskindern in der Re- 
gion Gleichgesinnte zu finden. Ihn stoßen die meisten 
anderen Kainskinder ab, und er wurde zu einem Ein- 
zelgänger. Nachdem er von Kreaturen wie Rothschild 
und der Beteiligung des Prinzen im Zweiten Weltkrieg 
gehört hat, hält er sich mit seinen Stellungnahmen 
zwar zurück, jedoch ist es nur eine Frage der Zeit, bis 
Meyer Amschel Rothschild von seiner Anwesenheit 
Wind bekommt... 


Die Bunkerratten 


Mitglieder: Melissa, Karen Berg, Jessica Reinhardt, 
Jochen Gensicke, Marko, vereinzelte junge Brujah, Cai- 
tiff und Malkavianer 

Treffpunkt: Ein verlassener Bunker in Offenbach. 


Offizielles Ziel: Chaos zu verbreiten, wo immer 
sich die Möglichkeit bietet. Die Ahnen des Rhein- 
Main-Gebietes zu schwächen und letztlich zu vernich- 
ten, um dem Regime der Camarilla ein Ende zu setzen. 
Dadurch die Gleichheit aller Kainiten zu garantieren 
und dabei soviel Spafs wie möglich zuhaben. 
Wahres Ziel: Die Ahnen des Rhein-Main-Gebietes 
zu schwächen und zu vernichten, um dem Regime der 
Camarilla ein Ende zu setzen und dem Sabbat die 
Übernahme der Region zu ermöglichen. 


Findet man Bomben in den heiligen Hallen der Ely- 
sien, werden Streifenpolizisten niedergeschossen, wer- 
den Gaststätten oder Nachtclubs verwüstet, so muß 
dies nicht unbedingt mit den Bunkerratten zu tun ha- 
ben, doch ist es sehr wahrscheinlich. Wird dann noch 
ein frisch abgetrennter Rattenschädel in der Nähe des 
Tatorts gefunden, hat man die Bestätigung. Die Bunker- 
ratten haben wieder einmal zugeschlagen. Absolutes 
Chaos, Gewalt und Brutalität sind ihre Wahrzeichen. 
Die Unterdrückung durch die konservativen Ahnen 
der Camarilla entlädt sich in diesen ausnahmslos jun- 
gen Kainskindern in purer Aggression. Selbst die libe- 
raleren Gesetze Prinz Friedrichs sind ihnen nicht ge- 
nug, sie wollen eine Existenz ganz ohne Gesetze. 

Die Ratten sind eine Erscheinung aus der jüngsten 
Vergangenheit der Region. Im Jahr 1991 machten sie 
zum ersten Mal auf sich aufmerksam, als man Bom- 
ben in verschiedenen Elysien entdeckte. Durch das 
schnelle Handeln der Greifen konnten sie allerdings 
vor ihrer Detonation entschärft werden. Die erste Er- 
scheinung der Bunkerratten geschah zeitgleich mit der 
Ankunft Melissas im Rhein-Main-Gebiet. Die Malka- 
vianerin ist auch heute noch die „Königin der Ratten”, 
wie sie sich selbst bezeichnet. 


Sie führt die Ratten rücksichtslos in den Krieg und 
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das Chaos. Vielen jungen und hoffnungslosen Kains- 
kindern, die gezwungen sind, ihre Existenz vor den 
Ahnen der Camarilla zu verheimlichen, oder die gegen 
die Gesetze der Region verstoßen haben, gibt sie ein 
neues Zuhause, eine Familie,die sie selbst in ihrem Le- 
ben nur selten hatten. Doch ihr Preis ist hoch. Melissa 
verlangt absolute Loyalität und nicht selten tötet sie 
eine andere Ratte, weil sie von deren loyalität nicht 
überzeugt ist. Darüberhinaus sind die Aktionen der 
Ratten oft so waghalsig, daß das eine oder andere jun- 
ge Kainskind den Endgültigen Tod findet. Melissa han- 
delt unberechenbar, und die anderen Ratten fürchten 
sie. Doch sie kann ihnen einen Grund und einen Sinn 
für ihre Existenz bieten, etwas, das die meisten in der 
Camarilla nicht gefunden haben. 

Melissa plant nicht lange voraus. Spontan über- 
rascht sie die Ratten mit Plänen, die unbedingt sofort 
ausgeführt werden müssen. Geht es einmal nicht nach 
ihrem Willen, so wird sie leicht zornig und zerstört, 
was sie in die Finger bekommt. Neben Melissa ist Ka- 
ren Berg die geistige Führerin der Bunkerratten. Von 
vielen wird sie nur als "Rattenmutter" bezeichnet. Mit 
vernünftigen Argumenten versucht sie, die gefürchtete 
und unberechenbare Melissa zum Nachdenken zu 
zwingen. Sie gibt den Ratten die Stabilität, die die 
Gruppe bis heute zusammengehalten hat. 

Die Bunkerratten haben in den wenigen Jahren ihrer 
Existenz schnell an Einfluß unter den Sethskindern ge- 
wonnen. Sie kontrollieren zahlreiche Jugendbanden 
und haben gerade auch durch Jochen Gensicke enor- 
men Einfluß in der rechten Szene. Läfßst man die Ratten 
noch einige Jahre gewähren, wird ihre Einflußnahme 
kaum noch zu überschauen sein. 

Zur Zeit bestehen die Bunkerratten aus neun Mitglie- 
dern, jungen Vampiren, deren Zorn und Aggression 
von den Ahnen der Region gefürchtet wird. Die Grei- 
fen werfen ein kritisches Auge auf alle Ereignisse, die 
mit den Bunkerratten in Verbindung stehen könnten, 
sind bisher aber noch unschlüssig über Motive und 
Mitglieder der brutalen Fraktion, zu wahllos und oft 
auch sinnlos sind ihre Aktionen. 


Die Stadtväter 


Mitglieder: Mardan (Gangrel der 5. Generation), 
Inanna (Malkavianerin der 4. Generation), Angiwar 
(Nosferatu der 5. Generation), Drusus (Ventrue der 5. 
Generation) 

Offizielles Ziel: Keines. Nur wenige Kainskinder 
der Rhein-Main-Region wissen überhaupt, daß es sie 
gibt. 

Wahres Ziel: Die Geschicke der Region und all ih- 
rer Bewohner aus der Starre heraus zu lenken, um die 
eigenen Interessen und Ziele zu wahren und Jahrtau- 
sende alte Konflikte auszufechten. 
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Diese vier uralten Vampire sind kaum als eine Frak- 
tion mit gemeinsamen Interessen zu bezeichnen, trotz- 
dem verbindet sie etwas. Die Stadtväter existieren seit 
vielen Jahrhunderten, wenn nicht Jahrtausenden in der 
Rhein-Main-Region. Sie sind mit dem Gebiet alt ge- 
worden und ihr Einfluß war es, der aus dem Gebiet 
das machte, was es heute ist. Ihre blutigen Fehden, ihre 
Überzeugungen und ihre Ziele haben Kains- und 
Sethskinder der Region gleichermaßen geprägt. Ihr Ein- 
fluß ist es, vor dem sich viele Kainskinder fürchten, 
und die Zeichen ihres Erwachens, obwohl sie von den 
Meisten nicht gedeutet werden können, versetzt viele 
in blankes Entsetzen. Sie sind die Quelle der Angst, die 
das Dasein aller Kainskinder beherrscht, die ihre dunk- 
len Seelen mit eisigen Klauen umschließt, sie zu erstik- 
ken droht. 


Bis zum Ende des Jahres 1995 lagen alle Stadtväter 
in der Starre. Doch nun gibt es Hinweise, die die Mög- 
lichkeit, daß zumindest Angiwar wieder aktiv gewor- 
den ist, nicht mehr ausschliefßsen lassen. Sein Körper ist 
verschwunden, und selbst sein Kind und Bewacher, 
Ahjan Shakkahr, weiß nicht, was mit ihm geschehen 
ist. Gerüchte polnischer Nosferatu über eine mächtige 
Präsenz, die an der Grenze zur ehemaligen Sowjetuni- 
on verspürt wurde, verunsichern die Nosferatu des 
Rhein-Main-Gebietes. Unschlüssig über das, was An- 
giwar heute ist, beginnen auch sie, ihn zu fürchten. 


Angiwar, der Unsichtbare, der Drache, Ältester unter 
den Stadtvätern, beeinflußte seit seinem Sturz im frü- 
hen 16. Jahrhundert die Rhein-Main-Region nur noch 
aus der Starre heraus. Einst einer der mächtigsten Feld- 
herren der Unsterblichen und erbitterter Gegner der 
gefürchteten Niktuku, beschäftigte ihn seit dem 5. Jahr- 
hundert nach Christi Geburt nur noch das Erlangen 
des mystischen Zustandes, der als Golconda bekannt 
ist. Mit Unterstützung seiner zahlreichen Verbündeten 
wandelte er schnell auf dem Weg, das Gleichgewicht 
zwischen seiner unsterblichen Seele und dem alles ver- 
schlingenden Tier herzustellen. Schon zehn Jahrhun- 
derte später erlangte er dieErleuchtung, die für so viele 
nur eine unbedeutende Legende ist. Er erreichte Gol- 
conda. 


Aus seinem todlosen Schlaf heraus lenkte er zuerst 
nur die Geschicke seiner eigenen Kinder. Später erwei- 
terte er seinen Einfluß auch auf deren Nachkommen 
und Kainskinder anderer Clans, die er seiner Unterstüt- 
zung für würdig hielt. Dabei war er immer nur die 
Stimme der Vernunft, die zu ihnen sprach, wenn sie es 
am schwersten hatten. Er war der dunkle Schatten, der 
ihre Träume betrat, um ihnen den richtigen Weg zu 
weisen. Unter den Kainskindern der Rhein-Main-Re- 
gion beeinflußte er besonders die Mitglieder seines ei- 
genen Clans, die ihm auf ihre Weise dienten. Sie waren 
in den Jahrhunderten seiner Starre seine aufmerksa- 
men Augen und Ohren. Aber er bewahrte auch Kains- 
kinder wie die Malkavianerin Myriam und die Brujah 
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Rebecca davor, sich völlig ihrem Tier hinzugeben. 
Nicht zuletzt war er das Flüstern im Kopf des Prinzen, 
das ihm Mut zusprach, wenn er vor der Verzweiflung 
stand. 

Heute ist der Drache erwacht. Die Auferstehung Baba 
Yagas und die verzweifelten Schreie sterbender Seelen, 
die ihr Erwachen begleiteten, haben auch Angiwar aus 
seinem todlosen Schlaf gerissen. Er wird noch Zeit 
brauchen, sich zu erholen. Baba Yaga aufzuhalten ist 
jedoch sein oberstes Ziel. 

Die wahnsinnige Inanna ist Angiwars erbitterte Geg- 
nerin. Vor über vier Jahrtausenden schwor die Malka- 
vianerin, blutige Rache für den Tod ihres Erzeugers zu 
nehmen, der durch Angiwars Hände erschlagen wur- 
de. Seitdem wird die einst liebliche Inanna von unstill- 
barem Zorn immer weiter getrieben, und ihr Wahnsinn 
hat eine berechnend-tödliche Eleganz angenommen. 
Ihr Konflikt war der Grund zahlreicher bewaffneter 
Auseinandersetzungen und Kriege unter den Sethskin- 
dern. Ihr Haß beeinflußt noch heute das Denken vie- 
ler Vampire des Rhein-Main-Gebietes. 

Ihre niedrige Generation hat Inanna ihrem Streben 
nach Macht zu verdanken, das sie auch vor Diablerie 
nicht haltmachen ließ. Denn es waren Angiwars über- 
legene Intelligenz und nicht zuletzt seine Fähigkeiten in 
der Verdunkelung, die ein Zusammentreffen der beiden 
bis in das frühe 16. Jahrhundert verhinderten, und 
selbst im Augenblick ihres Triumphes verschwand der 
Unsichtbare praktisch vor ihren Augen, während sie in 
einen Kampf auf Leben und Tod mit den Kreaturen der 
Hölle verwickelt war, die ihr Verbündeter, Duca Alva- 
rez I. Giovanni beschworen hatte, aber nicht kontrol- 
lieren konnte. Schwer verletzt, aber rasend vor Zorn 
setzte sie alles daran, den starren Körper Angiwars in 
die Finger zu bekommen, doch vergebens. Selbst die 
Kinder ihres Todfeindes entzogen sich ihrer Macht. 


Wütend und der Verzweiflung nahe durchforschte 
sie das Rhein-Main-Gebiet - ohne Erfolg. Für die Dau- 
er von knapp zehn Jahren herrschte sie sogar als To- 
readorprinzessin Cecille über Frankfurt am Main, hat- 
te aber auch in dieser Zeit keinen Erfolg bei ihrer Su- 
che. Schließlich begab sie sich unter Mainz in Starre, 
um zu warten, bis Angiwar selbst wieder aktiv werden 
würde. Inannas Kontrolle ist immens. Sie hat wichtige 
Spielsteine über das Rhein-Main-Gebiet verteilt, die ihr 
Dank ihrer Präsenz und Beherrschungsfertigkeiten ab- 
solut loyal ergeben sind. Zu ihnen zählen einflußrei- 
che Persönlichkeiten wie Rainer Boldt, Vinzenz von 
Stalburg und Abu es-Samum. 

Mardan war in seinem sterblichen Sein ein talentier- 
ter Druide, der die Gaben Gaias zum Wohl seines Vol- 
kes nutzte. In die Welt der Verdammten gerissen un- 
terstützte er Angiwar, und die beiden wurden im Laufe 
der Jahre zu Freunden. Aber gerade die Verbindung mit 
Angiwar war es, die seinen Untergang herbeiführte. Im 


Kampf mit Inanna war sein Tier entfesselt worden, das 
er seitdem nie wieder ganz unter Kontrolle bringen 
konnte. Mardan büßte immer mehr Menschlichkeit 
ein, bis er sich mit Angiwar zerstritt und das Rhein- 
Main-Gebiet für viele Jahrhunderte verließ. Erst um 
1900 kehrte er in seine einstige Heimat zurück. Entset- 
zen und Zorn packten ihn bei dem Anblick, der ihn 
erwartete. Rasend verlor er auch das letzte bifschen 
Menschlichkeit, das ihm bis dahin noch verblieben 
war. Nach einem fürchterlichen Blutbad begab er sich 
unter Aufwendung seiner letzten Willenskraft in eine 
lange Starre. 


Mardan ist das Flüstern der Ahnen, das alle Gangrel 
im Rhein-Main-Gebiet vernehmen. Er sendet ihnen 
ihre Träume, und gibt ihnen zum Zeitpunkt ihrer Er- 
zeugung einen Teil seiner Macht, um sie für die Aufga- 
be, die er ihnen zugedacht hat, zu stärken. Mardan will 
nichts anderes als seine Heimat zurück. Er will das 
Rhein-Main-Gebiet in einem Zustand, den es vor 
zweitausend Jahren einmal hatte. Dieses Ziel würde 


den Tod unzähliger' Sethskinder und die Zerstörung, 


zahlloser Gebäude, Fabriken und Straßen mit sich 
bringen. Mardän beeinflußt nur seinen eigenen Clan, 
da er der Überzeugung ist, nur ein Gangrel könne ihn 
verstehen. Daß er damit beinahe dafür gesorgt hätte, 
daß es keine Gangrel mehr im Rhein-Main-Gebiet gibt, 
ist ihm nicht bewußst. 

Der letzte der Stadtväter, Drusus, ist zugleich auch 
der mit dem geringsten Einfluß. Genau gesagt verfügt 
der alte Ventrue über gar keinen Einfluß mehr. Er ist 
der Erzeuger Vinzenz von Stalburgs und wurde von 
seinem eigenen Kind gepfählt. In diesem Zustand ist es 
ihm nicht möglich, seine Macht zu nutzen. 


Die Spione 


Mitglieder: Mathias Gerber, Rashid (Inconnu-Mo- 
nitor) 

Offizielles Ziel: Keines. 

Wahres Ziel: Die Kainskinder und das Geschehen 
in der Region beobachten, um Gefahren oder Aspiran- 
ten für die jeweilige Sekte zu erkennen. 

Diese beiden mächtigen Kainskinder bilden eigentlich 
keine gemeinsame Fraktion. Sie wissen. nicht einmal 
von den Motiven des anderen. Nur aufgrund ihrer 
ähnlichen Ziele sind sie hier gemeinsam aufgeführt. 

Obwohl die Loyalität Gerbers zu seiner Sekte in Fra- 
ge steht, ist er der Spion der wahren Schwarzen Hand 
im Rhein-Main-Gebiet - und nicht nur das, er koor- 
diniert alle Aktionen der Tal'mahe’'Ra in der Region, 
und andere Agenten, die das Gebiet betreten, unterlie- 
gen der Pflicht, ihm jeden ihrer Schritte mitzuteilen. 

Gerbers Freundschaft mit Friedrich I. hat ihn immer 


weiter von seiner Sekte entfernt, und er meldet seinen 
Vorgesetzten nur noch das Nötigste. Er spielt sogar mit 
dem Gedanken, die Sekte zu verlassen. Die Hand ahnt 
noch nichts von seinen Zweifeln, sonst hätte sie ohne 
zögern schon entsprechende Schritte eingeleitet, ihn 
entweder von der Richtigkeit ihrer Ziele zu überzeu- 
gen oder zu entfernen und durch einen anderen zu 
ersetzen, sollte er nicht einsichtig sein. Mathias Gerber 
ist klar, daß so etwas passieren würde. Dies ist der 
Grund für seine andauernde Zugehörigkeit zur Sekte. 
Er fürchtet, ein möglicher Nachfolger könnte der Regi- 
on nur schaden. 

Gerber ist persönlich zu sehr in die politischen Wir- 
ren der Camarilla verstrickt, um zu bemerken, daß 
weitaus größere Gefahren und uralte Kräfte unter der 
Region lauern. An der Seite des Prinzen ist er bemüht, 
die Intrigen der Kainskinder zu durchschauen und 
mögliche Gefahren für Friedrich oder sich selbst recht- 
zeitig auszuschalten. 


Rashid ist den Kainskindern der Region nahezu un- 
bekannt. Die wenigen, die ihm schon begegnet sind, 
halten ihn für einen bedeutungslosen Brujah aus 
Frankfurt/Rödelheim. Dabei ist Rashid ein Mitglied der 
mysteriösen Inconnu und hält sich seit dem frühen 16. 
Jahrhundert in der Region auf. Damals kursierten Ge- 
rüchte über einen Nosferatu, der Golconda erreicht 
haben sollte. Der Nosferatu war den Inconnu kein 
Unbekannter gewesen. Er hatte der Sekte über Jahr- 
hunderte hinweg immer wieder gute Dienste geleistet, 
lehnte aber jede Hilfe, Golconda zu erreichen, katego- 
risch ab. 

Rashid kam zu spät. Angiwar hatte seine letzte 
Schlacht verloren. Erschüttert wollte er der Region den 
Rücken kehren, doch fiel ihm auf, daß andere Kains- 
kinder, deren Macht seine eigene um ein Vielfaches 
überstieg, immer noch auf der Suche nach dem Un- 
sichtbaren waren. Angiwar mußte also noch existieren. 
Irgendwo und irgendwann würde er auftauchen und 
sich zeigen. Voll Hoffnung beschloß Rashid zu warten. 


Fast fünf Jahrhunderte später mehren sich die An- 
zeichen seines Erwachens. Aber Rashid spürt noch 
mehr. Auch die Widersacher des Drachen regen sich 
erneut, und Kriege, die längst der Vergangenheit ange- 
hörten, könnten aufs’Neue entbrennen und ganze Län- 
der in den Untergang reifen. Rashid fühlte sich noch 
nie so hilflos. Ihm bleibt nur die Hoffnung, daß es nie 
wieder soweit kommen wird... 


Die Nosferatu 


Mitglieder: Alle Nosferatu der Rhein-Main-Region 
außer Ahjan Shakkahr und Angiwar. 


Offizielles Ziel: Durch Sammeln, Kaufen und Ver- 
kaufen von Informationen bedeutend bleiben, um vor 
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Verfolgung und Haß geschützt zu bleiben. Clanmitglie- 
dern, die neu in die Domäne kommen, ein Zuhause 
und Sicherheit bieten. 

Wahres Ziel: Aufbau einer schützenden Gemein- 
schaft für alle Nosferatu. Angiwar das Erwachen so 
leicht wie möglich zu machen und ihn mit allen Mit- 
teln zu unterstützen. 


Der Clan der Nosferatu im Rhein-Main-Gebiet kennt 
keine internen Intrigen. Es gibt keine Kämpfe um Ein- 
fluß oder Prestige. Der Clan hält in einer Art und Wei- 
se zusammen, die kein Außenseiter verstehen kann. Die 
Nosferatu bieten sich ohne Einschränkungen Trost und 
Schutz zugleich, Trost vor den derben Sprüchen und 
der Ignoranz anderer Kainskinder und Schutz vor de- 
ren Zorn. Dies ist ihre einzige Chance, in der Finsternis 
ihrer Tunnel zu überleben. Meyer Amschel Rothschild 
ist der Ahn des Clans, nicht nur aufgrund seines Al- 
ters, sondern auch dank seiner Fähigkeiten. Die ande- 
ren Nosferatu kämen nie auf die Idee, seine Position 
anzufechten, denn sie wissen, daß auch er seinen Ein- 
fluß und sein Wissen nur zum Wohl seines Clans ein- 
setzt, so wie es jeder von ihnen handhaben würde. 
Kurzum, der Clan ist die geschlossenste Fraktion in der 
Rhein-Main-Region. Zur Zeit existieren neun Clanmit- 
glieder, manche davon so verborgen, daß selbst der Rat 
der Erstgeborenen nichts von ihrer Anwesenheit ahnt. 


Der Clan weiß, daß er trotz der Hilfe des Prinzen im 
Untergrund auf sich alleine gestellt ist. Niemand steht 
ihm zur Seite, begegnet er einer Horde rasender Wolf- 
linge in unmittelbarer Nähe seiner Zuflucht. Niemand 
warnt ihn vor den Dämonen, die in der ewigen Fin- 
sternis seiner Tunnel hausen. Er steht allein. Wahr- 
scheinlich hätte er das Rhein-Main-Gebiet und beson- 
ders Frankfurt auch schon längst verlassen, wäre da 
nicht die Hoffnung auf Hilfe, auf eine Zukunft ohne 
Furcht. 


Die Nosferatu wissen um die Existenz Ahjan Shak- 
kahrs. Sie kennen ihn als den Wächter. Für die jungen 
Clanmitglieder eine Legende, aber gerade für Meyer 
Amschel Rothschild erlebte Realität. Der Wächter, selbst 
ein uraltes Kainskind, umsorgt seinen eigenen Erzeu- 
ger, der irgendwo im Rhein-Main-Gebiet in der Starre 
liegt. Sein Erzeuger, einst Herrscher über die Region, 
gefürchteter Gegner der dämonischen Niktuku, war auf 
dem langen Weg, Golconda zu erreichen. Soweit die 
Legende. Doch die jüngsten Ereignisse um den Wäch- 
ter lassen die Nosferatu fürchten, daß all ihre Hoffnun- 
gen vergebens waren. Sie hören seine Schreie, spüren 
seinen Blutdurst. Rothschild behält seine finsteren Ge- 
danken zu diesem Thema für sich. Er hat Angst - 
Angst, daß seines Erzeugers Erzeuger zu lange in der 
Nähe des Bahnhofsviertels, der Brutstätte aller Dämo- 
nen, gelegen hat, daß er heute nichts anderes als selbst 
ein Dämon sein kann, ein Dämon, der alles verschlin- 
gen wird, was sich ihm in den Weg stellt. 
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Mehr denn je sind die Nosferatu auf Informationen 
angewiesen. Im Rhein-Main-Gebiet scheint Rudolf 
Berg seine Ohren überall zu haben. Weltweit nutzt 
Rothschild seine Finanzkraft und seinen Einfluß, um 
jede nur erdenkliche Information zu kaufen, und sei sie 
noch so belanglos, vielleicht ergibt sie einen Teil des 
Puzzles, das er zu lösen versucht. 


Die Toreador 


Mitglieder: Simone Montpierre, Marko, Rainer 
Boldt und andere. 

Offizielles Ziel: Erhaltung und Förderung aller 
kulturellen Einrichtungen in der Rhein-Main-Region. 
Wahres Ziel: Erhaltung und Förderung aller kul- 
turellen Einrichtungen in der Rhein-Main-Region. Je- 
dem zu zeigen, dafs man selbst das richtige und einzig 
wahre Kunstverständnis hat. 

Die Toreador der Rhein-Main-Region leiden. Sie lei- 
den fürchterlich. Wenn man sie fragt, leidet kein ande- 
rer Clan so sehr wie sie. In der Region herrscht das Ka- 
pital. Cafes und Clubs erscheinen und verschwinden 
praktisch über Nacht und machen neuen Bürogebäu- 
den Platz. Die Städte kürzen das Kulturetat, bis nichts 
mehr übrig bleibt. Private Investoren sind gefragt. 

Simone Montpierre hat es geschafft, ihre avantgar- 
distischen Ideen durchzusetzen. Doch sie zahlte einen 
hohen Preis, und erlangte doch noch immer keine An- 
erkennung. Fehden und Rivalitäten erschüttern den 
Clan und machen einheitliche Zielsetzungen unmög- 
lich. Nur die Tatsache, daß Simone Montpierre aus 
Paris kommt und auf die Unterstützung Francois Vil- 
lons zurückgreifen kann, haben bisher ihren Sturz als 
Ahnin des Clans in der Region verhindert. Aber ihre 
neusten Bemühungen stoßen auch dem Prinzen von 
Paris übel auf, und seine weitere Hilfe ist ungewiß. Es 
ist nur eine Frage der Zeit, bis die Ahnin stürzt... 


Die Tremere 


Mitglieder: Alle Tremere im Rhein-Main-Gebiet. 
Offizielles Ziel: Wiesbaden als Lehen des Clans zu 
seinem Wohl zu verwalten und leiten. Wissenschaftli- 
che Institute, Bibliotheken und Museen für das Allge- 
meinwohl zu unterstützen. 

Wahres Ziel: Die Brutstätte des Wyrm unterhalb 
des Frankfurter Bahnhofsviertels zu finden und aus 
erster Hand zu lernen. Es Vinzenz von Stalburg zu er- 
möglichen, die Prinzenwürde in der Region zu erlan- 
gen, um ihn zu erpressen und zu lenken. 


Als Patricia von Bernstein in den Wirren, die dem 


zweiten Weltkrieg folgten, Regentin des Rhein-Main- 
Gebietes wurde, unternahm der Clan, gestärkt durch 
Gerüchte über ihre Mitwirkung am endgültigen Tod 
des alten Regenten Gerhardt Sturm, Anstrengungen, sie 
zu beseitigen. Der Clan wollte die Regentschaft über die 
Rhein-Main-Region lieber in der Hand eines fähigen 
Mannes wissen als in der einer schon einmal geschei- 
terten Frau. Jedoch erreichten die vier aus Wien ent- 
sandten Tremere nie die Rhein-Main-Region, und die 
folgende Beratung über die Intervention durch Asto- 
ren wurde entschieden abgeschmettert. Von Bernstein 
hatte bereits alle Fäden in der Hand. 

Die unbarmherzige Kontrolle, die Patricia von Bern- 
stein auf die Mitglieder ihres Clans ausübt, macht die 
Tremere neben den Nosferatu zur stärksten Fraktion 
im Rhein-Main-Gebiet. Von Bernsteins Macht über 
ihre vier Clanmitglieder in der Region ist total. Aus den 
eigenen Reihen muß sie nichts mehr befürchten. 

Patricia von Bernstein sucht fanatisch nach einem 
Zugang zur Brutstätte des Wyrm unter dem heutigen 
Frankfurter Bahnhofsviertel. Dort hofft sie, höheres 
Wissen und Beweise, die die Existenz des Wyrm bestä- 
tigen, zu erlangen, um ihren Clan von dessen Bedeu- 
tung zu überzeugen. Bestärkt und unterstützt wird sie 
bei ihren Bemühungen durch den Orden des Wyrm, 
zu dessen führenden Köpfen sie heute zählt. 

Die alte Wunde, die ihr durch den Inneren Zirkel 
zugefügt wurde, wird nie heilen. Die Schmach, den Ti- 
tel eines Lords zu verlieren, kann sie nie vergessen. Ihr 
Zorn kennt keine Grenzen, und sie sehnt sich nach der 
letzten Stadt, die Gehenna heißen wird. Denn nur dann 
wird all das, was sie jetzt schon weiß, die Wahrheit 
sein. Dann werden die Ungläubigen, die in ihrer selbst- 
herrlichen Arroganz die Wahrheit nicht akzeptierten, 
untergehen. Das Zeitalter des Wyrm wird anbrechen, 
und sie wird auf der richtigen Seite stehen. 

Schon heute ist von Bernstein eine der einflußreich- 
sten Regentinnen. Sie strebt nach dem Titel einer Pon- 
tifex und nutzt ihre Clanmitglieder rücksichtslos zur 
Erlangung ihrer Ziele. 


Die Giovannı 


Mitglieder: Marsilio Giovanni, Carmen di Negri 
und zahlreiche sterbliche Vasallen 

Offizielles Ziel: Die wirtschaftlichen Beziehungen 
mit der Camarilla in Deutschland zu festigen und um 
beiderseitigem Wohle zu fördern. 

Wahres Ziel: Konflikte innerhalb der Camarilla 
schüren, um die eigene wirtschaftliche Vormachtstel- 
lung in Deutschland unerkannt aufzubauen. Den 
Wyrmcaern weiter erforschen und sich seine Kraft zu- 
nutze machen. 
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Die Rhein-Main-Region ist das Machtzentrum der 
Giovanni in Deutschland. Gerade die Messe- und Han- 
delsstadt Frankfurt erregte schon im 13. Jahrhundert 
die Aufmerksamkeit der damals noch sterblichen Fa- 
milie von einflußreichen Kaufleuten und mächtigen 
Totenbeschwörern. Seitdem sind sie stets bemüht, ih- 
ren Einfluß auf die Region zu mehren und zu festigen. 
Für die Familie ist die Kontrolle dieser Region von gro- 
fßer Bedeutung. Ihre potentielle Macht wäre immens. 


Unter dem Ahn Marsilio Giovanni hat die Familie 
viel erreicht, und heute kontrolliert sie fast ein Drittel 
aller Finanzgeschäfte. Marsilios Prestige wuchs rasant, 
während sein Kind, Carmen di Negri, dabei im Hinter- 
grund blieb, die Familie durfte über ihre Existenz nichts 
erfahren. Dabei ist sie es, die alle Geschäfte lenkt, die 
politische Entscheidungen trifft, die Kains- und Seths- 
kinder gleichermaßen benutzt und manipuliert, um ih- 
ren finsteren Zielen zu dienen. 


Carmen di Negri plant, in naher Zukunft aus dem 
Schatten hervorzutreten. Sie will die Anerkennung, die 
sie schon so lang verdient. Der Untergang Marsilios ist 
ihr dabei völlig gleichgültig, er ist sogar geplant. Sie hat 
genaue Vorstellungen davon, was sie mit seiner un- 
sterblichen Seele anfangen wird. Die seines Erzeugers 
befindet sich bereits in ihrem Besitz... 

Weder Marsilio noch Carmen sind sich bewußt, daß 
die Familie zumindest ahnt, was in der Rhein-Main- 
Region vor sich geht. Pietro Giovanni, Herr über das 
Mausoleum in Venedig, weiß um die Existenz Carmens. 
Er empfindet Bewunderung für die energische Vamp- 
irin und ist der Überzeugung, sie sei eine ausgezeich- 
nete Ergänzung für die Familie und ein exzellenter Er- 
satz für den schwachen Marsilio. Aber die Zeit dafür 
ist noch nicht reif. Geschickt versucht er, sie zu mani- 
pulieren und ihre Entscheidung, aus dem Schatten zu 
treten, noch etwas hinauszuzögern. Doch bis jetzt ohne 
Erfolg... 


Andere 
Eınflusse 


Die Camarilla 


Das in Berlin herrschende Chaos ist für das Rhein- 
Main-Gebiet von Vorteil. Wäre die Camarilla nicht so 
sehr damit beschäftigt, ihre Aufmerksamkeit auf die 
deutsche Hauptstadt zu richten, würden sie sich mehr 
um die Zustände in der Region sorgen. Doch zur Zeit 
sind die liberalen Bestrebungen eines Prinzen ein ge- 
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ringes Übel im Vergleich zur Anarchie Berlins. 


Trotzdem ist Vinzenz von Stalburg stets bemüht, die- 
Aufmerksamkeit Godefroys, des Justicars des Clans 
Ventrue, auf den infamen Angriff des Prinzen gegen die 
ehrwürdigen Traditionen der Camarilla zu richten - bis 
heute mit nur mäßigem Erfolg. Dennoch stöfst der Ver- 
treter des Clan Ventrue bei zahlreichen Ahnen Euro- 
pas auf ein offenes Ohr. Die Furcht vor einem Dschi- 
had, der die Ausmaße der Anarchenkriege annehmen 
könnte, sitzt tief, und die Gefahr für die Maskerade 
wäre nicht abzuschätzen. 

Versuche, Friedrich I. aus dem Weg zu schaffen, 
scheiterten bisher an der Ablehnung der Assamiten, 
einen weiteren Vertrag gegen den Prinzen anzuneh- 
men, und an der Starrköpfigkeit Godefroys, der Fried- 
rich I. bisher deckt. Aber nun kursieren Gerüchte über 
die Einschaltung des Inneren Zirkels, die Abwahl Go- 
defroys und die Einmischung Karshs, des Kriegsherrn 
der Camarilla. Niemand kann sagen, was davon der 
Wahrheit entspricht. Niemand kann sagen, was die 
Zukunft der Rhein-Main-Region bringen wird. 


Andere Städte 


Nicht nur die Kainskinder, die sich die Rhein-Main- 
Region als Zufluchtsort gewählt haben, sind am Ge- 
schehen dort interessiert. Zu groß ist die Bedeutung des 
Lehens, zu subversiv die Maßnahmen seines Prinzen. 
In der deutschen Hauptstadt sind die Meinungen dar- 
über geteilt, genau wie Berlin selbst geteilt ist. Wilhelm 
Waldburg zählt zu den engen Verbündeten Friedrichs, 
und die beiden stehen in stetigem Kontakt. Mit Gustav 
Breidenstein verbindet Friedrich eine uralte Fehde. Der 
Prinz der Rhein-Main-Region unterstützt Wilhelm, wo 
immer er kann; sollte es Gustav gelingen, die Prinzen- 
würde ganz Berlins an sich zu reißen, kann er seine 
volle Aufmerksamkeit seinem alten Feind widmen. Ein 
blutiger Konflikt der beiden Prinzen wäre dann unaus- 
weichlich. 


Herzog Giselher aus Köln ist ein guter Freund Fried- 
richs. Man trifft sich regelmäßig und diskutiert bis in 
die frühen Morgenstunden über den besten Weg, die 
Traditionen der Camarilla zu ändern. Ulrike von Köln, 
die Prinzessin, steht den Idealen Friedrichs mißtrauisch 
und ablehnend gegenüber. Sie fürchtet, er öffne damit 
dem Sabbat Tür und Tor in seine Region. In ihrer Pa- 
ranoia entsandte sie Spione auch an den Main. 

Das Verhältnis zu Heidelberg ist gespannt. Hannah 
Landtbeck, die machtbessesene Tremere-Prinzessin des 
Lehens, zeigte sich entsetzt über die Gesetzgebung 
Friedrichs und unterstützt den Herrschaftsanspruch 
von Stalburgs. Patricia von Bernstein hat freilich ihre 
eigenen Gründe, der Wienerin zu mißtrauen, und wirft 


stets ein wachsames Auge auf die Ereignisse in Heidel- 
berg. Prinzessin Silvia Lupina di Medici von Mann- 
heim dagegen befürwortet die revolutionären Maß- 
nahmen. Prinz Barbarossa einem Ventrue, hatte sie sol- 
che Schritte nicht zugetraut. 

Die Herrscher Hamburgs und Leipzigs hoffen, der 
Konflikt zwischen Friedrich I. und Vinzenz von Stal- 
burg möge noch viele Jahre andauern. Solange die 
Ventrue der Region untereinander zerstritten sind, ist 
es ihnen nicht möglich, ihre volle Aufmerksamkeit auf 
das Wachstum anderer Städte zu richten. Damit kön- 
nen diese weiterhin eine führende Rolle in Deutschland 
spielen, ohne Konkurrenz aus dem Rhein-Main-Gebiet 
befürchten zu müssen. Hätten sie die Wahl, würden sie 
von Stalburg unterstützen. 


Seit dem Tod des Londoner Prinzen Mithras war das 
Verhältnis zur Rhein-Main-Region eher angespannt. 
Zwar erinnerte man sich noch an den energischen Auf- 
ruf Friedrichs, gegen die NSdAP anzukämpfen, doch an 
frühere Gefallen wie die Hilfe zur Zeit der Kontinental- 
sperre erinnert sich niemand mehr. Kleinere Rivalitä- 
ten wurden zwischen Friedrich I. und Lady Anne aus- 
gefochten. Doch unterlag die Prinzessin Londons, und 


Frankfurt am Main wurde zur bedeutendsten Finanz- 
stadt Europas. 

Die Ereignisse in der Rhein-Main-Region sind für 
zahllose Kainskinder von Bedeutung. Die Meinungen 
über die liberalen Ideale des Prinzen unterscheiden 
sich wie Tag und Nacht. Ahnen aus ganz Europa und 
der gesamten Welt stehen kurz davor, auf die eine oder 
andere Art und Weise ihren Einfluß in der Region gel- 
tend zu machen. Sollte sich die Lage nicht bald ändern, 
wird Friedrich I. ein Thema auf dem nächsten Treffen 
des Inneren Zirkels in Venedig sein. 

Unabhängig von den politischen Wirren und Intri- 
sen der Camarilla hat sich bereits einer der Stadtväter 
erhoben. Die Zeichen, daß ihm andere folgen werden, 
mehren sich. Noch unerkannt bereiten sie sich auf ei- 
nen Dschihad vor, der die Vorstellungskraft vieler 
Kainskinder übersteigen wird. Baba Yaga, Gorgo, 
Nuckalavee und andere Niktuku sind auf die Ereignis- 
se in der Region aufmerksam geworden, und zum er- 
sten Mal seit vielen Jahrhunderten haben diese ab- 
scheulichen Kreaturen Grund zur Furcht: Der Drache 
ist auferstanden. 
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Die Zeit ist da. 


Du spürst es in der Seele. 


Denn ich bin Deine Seele. 


— Frank Miller, Batman- Die Rückkehr 
des dunklen Ritters 


Buch 


zw: 


Covas letzte Tochter 


Erwartet Euch nicht zuviel vom Weltuntergang! 


— Umberto Eco, Das Foucaultsche Pendel 


/AS LETZTE TOCHTER führt die Kainskinder 

Ihrer Chronik direkt in die Auseinanderset 

zung zweier uralter Kainiten, die ihre Spielst- 
eine gegeneinander ins Feld führen. Die Auswirkungen 
ihrer Schritte ignorierend, entwerfen sie ein furchtein- 
flößendes Szenario. Angst und Wahnsinn liegen eng 
beisammen, wenn Methusaleme die gesamte Rhein- 
Main-Region manipulieren, um ihren eigenen Dschi- 
had zu führen. 

Die Geschichte ist eine Mischung aus einer Detek- 
tivstory und einem Psychothriller; denn die Methusa- 
leme verstehen es geschickt, die ureigensten Ängste der 
Kainiten für sich zu nutzen; Angst vor einer Blutjagd 
und der sicheren Vernichtung, Angst vor Gehenna und 
dem Untergang aller. 

Die Kainskinder der Rhein-Main-Region fürchten 
sich vor der Manipulation wie kaum an einem ande- 
ren Ort. Sie glauben, sie hielten Macht und Wahrheit 
in ihren Händen und spüren den Neid der restlichen 
Welt auf sich gerichtet. Sie sind arrogant und egozen- 
trisch. Dennoch läßt diese Geschichte ihre furchtbar- 
sten Alpträume Realität werden. Selbst die Ahnen der 
Region finden sich in einer Auseinandersetzung wie- 
der, die sie nicht durchschauen. Sie selbst sind plötz- 
lich nicht mehr als Figuren auf einem Schachbrett. 

Das Quellenmaterial von Die Stadt, das Blut 
und der Tod ist schr eng mit der Geschichte ver- 
bunden, und Erzähler sollten es sorgfältig lesen, ehe sie 
Evas letzte Tochter beginnen. Buch Eins beschreibt 
zahlreiche Persönlichkeiten, die die Geschichte beein- 


flussen könnten, sei es auf Seiten Ihrer Spieler oder ge- 
gen sie. Manche tragen gar einen Großteil der Hand- 
lung. Der Erzähler sollte zudem Evas letzte Tochter 
vollständig gelesen haben, bevor er mit dem Spiel be- 
ginnt. Mit ziemlicher Sicherheit werden Ihre Spieler 
versuchen, das Szenario auf ihre eigene Art und Weise 
zu lösen. Die genaue Kenntnis dieses Quellenmatierials 
wird Ihnen als Erzähler die nötige Improvisation er- 
leichtern. 

Sie sollten den Spielern in jedem Fall den Freiraum 
bieten, sich in der von ihnen gewählten Vorgehenswei- 
se durchzuschlagen; die Geschichte erlaubt solche Frei- 
heiten. In ihr sind Schlüsselszenen enthalten, die Ihre 
Spieler wieder auf die richtige Fährte locken, ohne sie 
in eine Handlung zu zwingen. Verfolgen Ihre Spieler 
eine falsche Spur oder glauben sie am Ende, auf sich 
allein gestellt Erfolg haben zu können, sollten sie die 
Konsequenzen ihrer Handlungen auch tragen. Viel- 
leicht führen diese zur Vernichtung zahlreicher Kains- 
und Sethskinder, vielleicht sogar zu ihrer eigenen. 

Am Anfang und am Ende der Geschichte finden sich 
Hinweise, wie Evas letzte Tochter als Ausgangspunkt 
für eine Chronik in der Rhein-Main-Region dienen 
kann und wie man Chroniken in der Region spielt. 
Evas letzte Tochter geht davon aus, daß Ihre Spieler 
mit den Gegebenheiten in der Rhein-Main-Region 
noch nicht vertraut sind. Die Geschichte kann beliebig 
verändert werden, etwa könnten Ihre Spieler als Ala- 
storen oder Mitglieder des Sabbat im Rhein-Main-Ge- 
biet beginnen. 
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Das Thema 


Das Thema von Evas letzte Tochter ist Machtmiß- 
brauch. Was kann ein Kainskind mit unglaublichen 
Kräften und großem Einfluß anrichten? Wie manipu- 
lieren Methusaleme ihre Umgebung, um ihren eigenen 
Dschihad zu führen, und welche Kräfte werfen sie da- 
bei in die Waagschale? 

Evas letzte Tochter ist zugleich ein Mythos, eine 
entscheidende Legende, die den Ausgang Gehennas 
beeinflussen kann. Myriam nutzt das Wissen um diese 
Legende, um auf ein Übel aufmerksam zu machen. Ihr 
Wahnsinn läßt ihr keine andere Wahl. Doch riskiert sie 
damit die Vernichtung zahlreicher Sethskinder, um ein 
Kainskind zur Strecke zu bringen. 

Sie entfesselt die ureigenen Ängste der Kainiten, die 
Angst vor Gehenna selbst. Wenn in der letzten Tochter 
Evas tatsächlich die letzte Hoffnung liegt, muß sie um 
jeden Preis geschützt werden. Doch gibt es Wesen, 
mächtige Wesen, die in dieser Beziehung völlig anderer 
Meinung sind... 


Die 
Stimmung 


Evas letzte Tochter wird geprägt von Verzweiflung 
und Verwirrung. Ihre Spieler werden in den ersten 
Nächten der Geschichte nichts mit den Ereignissen an- 
langen können. Sie erscheinen zusammenhangslos, 
und so sollte es auch sein. Es ist Ihre Aufgabe, die Cha- 
raktere zu verängstigen, zu verwirren und an den Rand 
des Wahnsinns zu treiben. 

Mit Sicherheit ist dies keine einfache Aufgabe, doch 
das Szenario bietet Ihnen den nötigen Hintergrund. 
3esonders zu Beginn der Geschichte stehen Ihre Spie- 
ler allein in einer fremden Region. Sie kennen nieman- 
den, wissen nicht, wohin sie sich wenden sollen und 
werden bald beschuldigt, eines der Freien Gesetze ge- 
brochen zu haben. 

Scheinbar ungreifbare Gegenspieler und erschrek- 
kende Träume begleiten die Spieler auf ihrem Weg, das 
Geheimnis um Evas letzte Tochter zu lüften. Paranoia 
und die Furcht vor dem Ende der Welt werden mit je- 
der Nacht stärker. 

Benutzen Sie entsprechende Lichteffekte und suchen 
Sie sich immer die richtige Musik aus, um die jeweilige 
Stimmung zu unterstreichen. Haben Sie als Erzähler 
schon Erfahrung gesammelt, werden Sie wissen, was 
nötig ist, Ihre Spieler in die richtige Stimmung zu ver- 
setzen. 
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Andernfalls versuchen Sie es mit Musik von Bands 
wie Fields of the Nephilim, Joy Division oder auch mit 
The End von den Doors, um die richtige Atmosphäre 
vom Weltuntergang zu schaffen. Untermauern Sie die 
Verwirrung der Spieler mit Stücken von Siouxsie and 
the Banshees und natürlich mit Black Sabbaths Parano- 
id. Etwas Industrial, Trash oder Speed steigert hinge- 
gen die Aggressivität und ist vor allem bei bevorste- 
henden Konflikten sehr passend. 

Der matte Glanz flackernder Kerzen entspricht am 
besten der geheimnisvoll düsteren Stimmung. Benut- 
zen Sie grelles Licht bei Gesprächen mit den Ahnen der 
Region, aber achten Sie dabei darauf, stets selbst im 
Schatten zu bleiben, während Ihre Spieler geblendet 
sind. 


Eın kurzes Wort zu 
den Anathema 
und den Alastoren 


Du wirst in den bevorstehenden Nächten mehr über 
den Schrecken hören, den ich über die Kainskinder 
bringen werde. Wenn die Zeit gekommen ist, wird die 
Camarilla erfahren, wie sinnvoll es war, mich ganz 
oben auf die Liste zu setzen. 
— Kemintiri, erste der Roten Liste, in 
einem Brief an Valerius Major 


Eine Rote Liste der Camarilla war seit den 30er Jah- 
ren im Gespräch, nachdem J. Edgar Hoover, damaliger 
Kopf des FBI, eine Sammlung eigener Feinde aufgestellt 
hatte und diese anhand seiner Liste jagen ließ. Die Idee 
blieb bis 1957 unkonkret, als eines der schwersten Ver- 
brechen gegen die Integrität der Camarilla aufgedeckt 
wurde und man den damaligen Justicar des Clans Ven- 
true als eine Tarnidentität der Setitin Kemintiri entlarv- 
te, die seinen Platz jahrelang eingenommen hatte. 

Wutentbrannt sorgte der Clan Ventrue für die Erstel- 
lung einer Roten Liste, die die Namen jener Kainskin- 
der beinhalten würde, deren Verbrechen so schwer- 
wiegend waren, daß eine weltweite Blutjagd die einzi- 
ge Antwort darauf sein konnte. Die Rote Liste der Ca- 
marilla war geboren, und man nannte die Kainskin- 
der, die ihren Namen darauf wiederfanden, die Ana- 
thema. 

Eine der ersten Entscheidungen der Justicare im 
Kampf gegen die Anathema war die Gründung einer 
Gruppe von Archonten, deren einzige Aufgabe es war, 
die Kainiten auf der Roten Liste zur Strecke zu brin- 
gen. Man nannte sie die Alastoren. 

Die Setitin Kemintiri liegt nach wie vor auf Platz Eins 
dieser Liste, die heute dreizehn Namen trägt. Valerius 
Maior beansprucht zur Zeit den dritten Platz. 


Die 
Handlung 


Die Handlung in Evas letzte Tochter basiert auf der 
zufälligen Begegnung zweier Kainskinder. So profan 
dies auch klingen mag, ist dies der Ausgangspunkt ei- 
nes Szenarios von Wahnsinn und Angst. Das Aufein- 
andertreffen Myriams und Valerius Maiors ist der Be- 
ginn der Ereignisse. 

Myriam wird in Buch Eins bereits ausführlich be- 
schrieben, und es ist ihr Wahnsinn, der die Spieler in 
die Auseinandersetzung zwingt. Eine Nacht vor Beginn 
des Szenarios überrascht sie Valerius Major bei der 
Jagd. Sie selbst ist im ersten Moment ebenso perplex 
wie er, doch reicht ihr ein Blick in seine ungleichen 
Augen, um zu erkennen, wer er wirklich ist. Ohne zu 
wollen, liest sie in seinen Gedanken und Erinnerungen 
wie in einem Buch. Panisch ergreift sie die Flucht und 
entkommt dem über seinen eigenen Fehler zornigen 
Anathema. 

Sie rennt, rennt und rennt, bis sie glaubt, in den Tie- 
fen der Kanalisation sicher zu sein. Dort läfst sie sich 
zu Boden sinken und brütet über ihrem neugewonne- 
nen Wissen. Ihr ist klar, daß sie sich an nichts mehr 
wird erinnern können, wenn ihr Wahnsinn sie wieder 
heimsucht. Doch sie hat das Böse gesehen, und sie 
muß handeln. 

Ihr selbst bleibt keine Zeit, Valerius zur Strecke zu 
bringen. Verzweifelt streift ihr Geist durch die Städte 
des Rhein-Main-Gebietes, auf der Suche nach einer 
Person oder einer Gruppe, die noch nicht in die Intri- 
gen der Region verstrickt ist. Letztlich findet sie die 
Gruppe - Ihre Spieler -, und sie bringt sie auf die Spur 
des Anathema, damit sie vollbringen können, was der 
Wahnsinn ihr nicht gestattet. 

Valerius Maior hingegen ist außer sich vor Zorn. Bei 
der Jagd nach Vitae hat er sich gehen lassen und ge- 
spürt, wie die Malkavianerin seine Gedanken las. Ihm 
ist nicht bewußt, wieviel sie gelesen hat, aber däs 
macht auch keinen Unterschied. Zuviel steht für ihn 
auf dem Spiel, und ihre Vernichtung ist seine einzige 
Priorität 

Valerius Maior gibt zur Zeit vor, Darius zu sein, des- 
sen Stelle er vor einem halben Jahr einnahm, nachdem 
er seine Seele getrunken hatte. Darius war ein Ireme- 
re-Methusalehm, der sein Unleben der arkanen For- 
schung verschrieben hatte, ein angesehener Vertreter 
des Clans Tremere und bedeutendes Mitglied des Kul- 
tes der Dämmerung. Valerius ist darauf bedacht, diese 
Maskerade zu erhalten, denn sie schützt ihn vor der 
Verfolgung durch die Alastoren, die im Augenblick tat- 
sächlich nicht wissen, wo sich der Anathema aufhält. 


Valerius arrangiert ein Treffen mit dem Nosleratu 


De Rult der Dämmerung 


ieser Gchenna- Kult wurde 1550 ge- 

gründet. Sein Motto lautet 

„Findet sier”. Die Mitglieder des 
Aultes der Dämmerung glauben, das Buch 


Mod enthalte einen Vers, der angibt, wie man 


Gchenna abwenden könne. 

Die Mitglieder des KAultes gehen davon 
aus, daß sie das Eintreten von Gchenna ver- 
hindern können, indem sie Gvas letzte Tloch- 
ter entweder vernichten oder kontrollieren, ein- 
fach so, wie man verhindert, daß eine Tür auf- 
geschlossen wird, indem man den Schlüssel 


) wegnimmt. 


Der Kult der Dämmerung wurde ursprüng- 
lich von Ventrue- und "Tremereahnen gegrün- 
det, um festzustellen, in welchem Wolk jene 
Frau geboren werden würde und um eine mög- 
lichst verlößliche Mlethode zu finden, die 


| Sethskinderbevölkerung zu überwachen und 50 
| jede sterbliche Frau aufzuspüren, die das Zei- 


chen Euas trägt: die Mlondsichel. Manche 
ihnen deuten die Mlondsichel als sumbolische 
B3rzugnahme auf Tdumina; die meisten Kulti- 
sten jedoch sind der Ansicht, das Zeichen wer- 
de sich als mondsichelförmiges Mluttermal 
höchtswahrscheinlich äußerlich zeigen. 

Vor zweihundert Tahren trat ein mächtiger 
Vampir, der vorgab, cin aunos zu sein, in 
Paris mit einer überraschenden Information an 
JAultmitglieder heran. Der Vampir beharrte 
darauf, daß die Roma oder Zigeuner das Volk 
seien, bei denen Evas Tochter höchstwahr- 
scheinlich geboren werden würde. 


Vor einem aus Führer des KAultes beste- 
henden Untersuchungsausschuß befragt wurde, 
legte der Raunos „Minweise” auf die Roma 
in überraschender Menge vor - vielleicht wäre 
aber auch „Tdichthinweise” der bessere Aus- 
druck. Als man den geheimnisvollen Ahnen 
nach Beweisen für seine außergewöhnlichen 
Bchauptungen fragte, sagte er, cs gebe keine. 
Zigeuner bewahrt keine schriftlichen Cberliefe- 


| rungen, und andere Leute schienen die Roma 


in ihren Schriften immer zu übersehen, außer 


vielleicht, um sie als Landplage und Kiriminel- 4 


le zu diffamieren. An diesem Punkt waren die 
Mitglieder des Cntersuchungsausschussts 
schon fast überzeugt, daß der musteriöse Br- 
sucher in CCirklichkeit ein Alhn der Malkavia- 


ner war, der versuchte, ihnen einen Streich zu ; 


spielen. Da fragte der „Raunos“-ihn noch 


kurz vor seinem Aufbruch den Untersuchungs- 
ausschuß: „CÜenn es unwichtig ist, was ich 
Euch gesagt habe, warum gibt es dann in Eu- | 
vem kostbaren Buch TDod keinerlei Dinweis 


auf die Roma?” 

Das brachte die ihnen dazu, sich den Zi 
geunern zu widmen. "Trotz deren Verschlos- 
senheit gelang es ihnen, Informationen zu sam- 
meln, die darauf hinzuweisen schienen, daß die 
Zigeuner tatsächlich irgendwie vom Schicksal 
gezeichnet waren und ihre AIbstammung auf 
eine Frau namens „Guania” (was grob über- 
setzt „Guastochter” bedeutet) zurückführten. 

Der Bult beschloß, die Zigeuner zu vernich- 
ten, denn, 50 argumentierte er, wenn € keine 
mehr gäbe, könnten sie auch keine Tochter 
Evas hervorbringen. Die unglaubliche Fähig- 
keit dieser cher kleinen BBcvölkerungsgruppe 
von Sethskindern, den dahingehenden BBemü- 
hungen dev Ahnen zu entgehen, bestätigte die 
Kultisten noch in ihrer Auffassung, daß die 
Zigeuner zu gefährlich seien, als daß man sie 
am Lieben lassen dürfe. 

Gegenwärtig gibt cs innerhalb des KAults 
der Dämmerung drei Fraktionen, von denen 
zwei daran festhalten, daß in den Reihen der 
Zigeuner die letzte Tochter Gvas geboren 
werden wird. 


Rudolf Berg und besorgt sich alle Informationen, die 
er über Myriam braucht. Danach löscht er das Ge- 
dächtnis des Nosferatu und beginnt seinerseits, die 
Kainskinder der Rhein-Main-Region zu manipulieren, 
denn er braucht Hilfe bei der Suche nach Evas letzter 
Tochter. 


Kapitel Eins 


Das erste Kapitel behandelt die Vorstellung neuer 
Kainskinder in der Rhein-Main-Region und stellt ein 
paar der Probleme dar, die dabei auftreten könnten. Zu 
Beginn finden sich einige Gerüchte, die das Interesse 
Ihrer Spieler wecken könnten, in die Rhein-Main-Re- 
gion zu reisen. Die Gerüchte sind eher allgemein ge- 
halten und behandeln nicht das vorliegende Szenario. 
Sie können aber durchaus als Ausgangspunkt für an- 
dere Szenarien dienen und Hinweise für mögliche 
Chroniken in der Region geben. 

Die traditionelle Vorstellung bei dem bedeutendsten 
Vasallen der Rhein-Main-Region, Johann Schroeder, 
wird geschildert. Auch wenn es Ihre Spieler verärgern 
sollte, von einem Vasallen, einem Ghul, empfangen zu 
werden, ist dies trotzdem die offizielle Vorstellung, und 
vom Verhalten der Charaktere wird abhängen, ob man 
sie in der Region duldet. 

Anschließend wird das Netherworld ausführlicher be- 
schrieben. Dieser Nachtclub ist ein Treffpunkt junger 
/ampire, bekannt weit über die Grenzen der Region 
hinaus. Sein Besitzer ist der junge, eigensinnige Torea- 
dor Marko. Hier werden Informationen ausgetauscht, 
hier wird gejagt und debattiert. 

Für die Geschichte eignet sich die Nacht zum Sams- 
tag vor Pfingsten am besten zur Vorstellung. Es ist die 
Nacht, in der Myriam und Valerius Maior aufeinander 
treffen. 


Kapitel Zwei 


Hier beginnt in der zweiten Nacht nach ihrer Vor- 
stellung die Beteiligung der Charaktere an den Ereig- 
nissen um Evas letzte Tochter. Myriam bestellt sie in 
den Römer und versucht sie unter Vorgabe einer fal- 
schen Identität von der Bedeutung eines kurzen Auf- 
trages zu überzeugen. Die Charaktere sollen niemand 
anderem als dem Prinzen der gesamten Rhein-Main- 
Region einen Gefallen erweisen. Wissend, was die Cha- 
raktere vorfinden werden, wird Myriam ihren ganzen 
Charme einsetzen, um die Charaktere zu einem Besuch 
der Höhle zu überreden. 

Anschließend wird sie sichergehen, daß die Spieler 
keine weiteren Informationen einholen können und 
hoffen, sie werden die richtigen Schlüsse ziehen. 

Die Höhle selbst stellt eine verlassene Grabkammer 
Angiwars dar. Sein Kind Ahjan Shakkahr brachte ihn 


vor über einem Jahrhundert von dort zu einer ande- 
ren Zuflucht, seitdem ist sie der Vergessenheit anheim- 
gefallen. Die Spieler finden hier Hinweise auf die frühe 
Geschichte der Region und ein Pergament, ein Frag- 
ment des Buches Nod, das über die letzte Tochter Evas 
berichtet. 


Nach dem Treffen mit den Charakteren geht Myri- 
am im Frankfurter Bahnhofsviertel, ins Silver Girl, und 
hinterläßt dort ein Schreiben (siehe Anhang) an Dari- 
us. Thomas Schaefer, ein antitribu Brujah, der Valerius 
unterstützt, holt den Brief ab und öffnet ihn eigen- 
mächtig. Um Ansehen zu erlangen, bringt er ihn nicht 
zu Valerius, sondern beschließt, selbst etwas zu unter- 
nehmen. 

In derselben Nacht erscheint Maria Conrad, eine 
Technokratin und Verbündete Valerius, in Myriams 
Gestalt auf dem Wäldchesfest im Frankfurter Stadtwald 
und erregt damit die Aufmerksamkeit mancher Kains- 
kinder. Der Plan, der Aufruf zur Blutjagd auf die Mal- 
kavianerin würde erneuert werden, trägt schon in der 
nächsten Nacht Früchte. 

Ganz egal wie die Ereignisse bisher verliefen, die 
Charaktere werden in der folgenden Nacht in den 
Frankfurter Hof zitiert. Sind sie in die Höhle und somit 
in das Lehen des Clan Tremere eingedrungen und stek- 
ken jetzt in Schwierigkeiten, denn sie haben eines der 
Freien Gesetze gebrochen. Vinzenz von Stalburg und 
der anwesende Oswald Waechter werden sich aller- 
dings gnädig zeigen und nur darauf bestehen, daß sie 
sich aktiv an der Blutjagd beteiligen. 


Kapitel Drei 


Das dritte Kapitel behandelt die Suche nach Hinwei- 
sen, die zur Aufklärung der mysteriösen Ereignisse bei- 


tragen könnten. Es beschreibt das Wäldchesfest, auf 


dem die Spieler ihre Suche beginnen werden. Dort 
schlägt ein Ghul Thomas Schaefers in den frühen 
Abendstunden zu und ermordete die Wahrsagerin der 
Roma, die hier ihr Zelt aufgebaut hatte. Dies führte den 
aufgebrachten Gangrel Kai Walch auf das Volksfest. 

Nach anfänglichen Schwierigkeiten können sich die 
Charaktere mit ihm unterhalten und vielleicht die ein 
oder andere nützliche Information erhalten, vorausge- 
setzt, sie stellen die richtigen Fragen. 


Das Interesse der Charaktere an den Ereignissen auf 


dem Wäldchesfest wird nicht unbeobachtet bleiben, 
und Maria Conrad faßt den Entschluß, den Charakte- 
ren eine Warnung zukommen zu lassen. Von diesem 
Augenblick an wird jeder Schritt der Spieler überwacht. 

Myriam hat sich indes wieder in ihre Zuflucht unter 
dem Zentrum für Psychiatrie in Frankfurt zurückgezo- 
gen und beeinflußt von dort die Träume der Patienten 
und der Charaktere. Sonst wird sie die kommenden Näch- 
te damit verbringen, lethargisch die Wand anzustarren. 


Im Laufe der folgenden Nacht begeht Thomas Schae- 
fer seinen zweiten und wahrscheinlich letzten Fehler, 
als er einen Anschlag auf die Charaktere verübt. Da 
Thomas Schaefer immer noch nicht bei Valerius Ma- 
ior war, trägt er das Schreiben bei sich, das nun in die 
Hände der Spieler fällt. Valerius Maior erfährt über 
Maria erst in dieser Nacht von dem Schreiben und sei- 
nem Inhalt. Ihm bleibt nichts anderes übrig, als dem 
Inhalt Glauben zu schenken, will er seine falsche Iden- 
tität nicht gefährden. Deshalb leitet er tatsächlich 
Schritte ein, die die Auslöschung der Roma und Sinti 
in Frankfurt zur Folge haben könnten. 

Sind Ihre Spieler zu sehr mit anderen Dingen be- 
schäftigt, verfolgen sie ihre eigenen Interessen oder 
können sie mit den Hinweisen bisher nichts anfangen, 
wird ein erster Angriff gegen die Roma in der folgen- 
den Nacht stattfinden. Valerius rechnete allerdings 
nicht mit der Anwesenheit des Gangrel bei den Roma, 
der sie gegen die große Gruppe Rechtsradikaler, die 
Valerius für diese Aufgabe beherrscht hat, unterstützt. 
Sind die Charaktere zwei Nächte später immer noch zu 
keiner Aktion gekommen, wird der zweite Angriff statt- 
finden, an dem Valerius selbst teilnimmt. Kein Fehler 
unterläuft ihm zweimal... 


Kapitel Vier 


Dieses Kapitel bildet das vorläufige Ende der Ausein- 
andersetzung zwischen Myriam und Valerius. Die Sze- 
nen sind optional und müssen nicht gespielt werden, 
denn die Möglichkeit, daß die Intervention der Cha- 
raktere nach dem dritten Kapitel endet, besteht durch- 
aus. 

Gehen die Charaktere an dieser Stelle der Geschichte 
unbedacht vor, kann das in den letzten Szenen zu ih- 
rer Vernichtung führen. Das Silver Girl bietet die letz- 
ten Hinweise auf den Aufenthaltsort von Valerius, 
doch kann es schon dort zu schweren Kämpfen kom- 
men, wenn die Charaktere in das Hauptquartier der 
Russenmafia eindringen. 

Die Konfrontation mit Valerius im Frankfurt Marriott 
endet mit seiner Flucht aus der Rhein-Main-Region. Stel- 
len sich ihm die Charaktere allein in den Weg, wird er 
nicht zögern, sie zu vernichten, doch sollte er bemerken, 
dafs sie ihm überlegen sind, wird er sofort fliehen. 

Ein Treffen in der Paulskirche beschliefßst diese Ge- 
schichte. Den Charakteren wird dort der Dank des 
Prinzen, Friedrich I., ausgesprochen, und sie haben Ge- 
legenheit, mit ihm zu reden. Myriam wird weiterhin 
ein Schattendasein auf der Flucht verbringen und in 
nächster Zeit keinen Einfluß mehr auf die Ereignisse in 
der Region nehmen. Nach wie vor besteht eine Blut- 
jagd auf sie, die auch durch die Ereignisse der vergan- 
genen Nächte nicht aufgehoben wird. 
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Aapitel Eins: 
CCillkommen im 
Alten Land 


Ein Ruf erhellt die Nacht 


In Hoffnung gehüllte Erwartung 


Doch mit der Stille folgt die Einsamkeit 


Ernüchterung bis hin zur Resignation 


Statische Monotonie 


Ein zweiter Ruf bleibt aus 


Befoörderune der 
Gruppe in die 
Rheiın-Main- 
Region 


arum sollten wir ins Rhein-Main-Gebiet 

gehen? Mit dieser Frage müssen Sie wohl 

rechnen, wenn Sie planen, eine Geschichte 

oder gar Chronik in dieser Region zu lei- 
ten. Nun, es gibt viele Gründe, die Ihre Spieler ausge- 
rechnet dorthin führen könnten. Vielleicht haben sich 
die Charaktere mit ihrem alten Prinzen überworfen 
und befinden sich jetzt auf der Flucht. Die Freien Ge- 
setze der Rhein-Main-Region klingen da doch verlok- 
kend, oder? 

Ihnen als Erzähler stehen alle Möglichkeiten offen, 
dieses Quellenmatierial so zu verwenden, daß es in 
Ihre Chronik paßt. Evas letzte Tochter geht allerdings 
davon aus, daß die Charaktere neu in dem Gebiet sind. 
Es folgen einige Gerüchte, die es Ihnen einfacher ma- 
chen können, das Interesse Ihrer Spieler an den Ereig- 
nissen in der Region zu wecken. Ein paar der Gerüchte 
entsprechen der Wahrheit, andere sind frei erfunden 
oder inhaltlich falsch. Jedes dieser Gerücht könnte eine 
Geschichte für sich sein. 
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— Lacrimosa, Flamme im Wind 


Die Freien Gesetze der Rhein-Main-Region machen 
das Gebiet praktisch zum Freistaat, unabhängig 
von den streng kontrollierten Domänen der 
restlichen Alten Welt. 

Barbarossa ist schwach. Er hat resigniert und die 
Herrschaft dem Rat der Erstgeborenen abgetreten. 
Die Rhein-Main-Region ist die Hochburg der Fa- 
milie Giovanni in Deutschland. Die Totenbeschwö- 
rer planen, von hier aus die Camarilla zu unter- 
wandern und endgültig zu unterwerfen. 

Die Rhein-Main-Region ist das wirtschaftliche Zen- 
trum der Bundesrepublik. Wer hier die Kontrolle 
ausübt, hat unfaßbaren Einfluß. 


Nosferatu selbst durchstreift die Kanalisation und 
jagt nach Kainskindervitae. 

Wiesbaden war schon einmal Sitz eines Pontifex. 
In wenigen Jahren wird Patricia von Bernstein, 
die derzeitige Tremere-Regentin, diesen Titel erlangen. 
Die Region bräuchte dann einen neuen Regenten... 
Der Sabbat verfügt über einflußreiche Verbündete 
im Taunus und wird bald mehrere Kriegsrudel her 
bringen. 

Archonten haben sich in die Region geschlichen, 
um Barbarossa zu stürzen und dem rechtmäßigen 
Prinzen, Vinzenz von Stalburg, auf den Thron zu 
helfen. 


«e  Alastoren erreichten vor kurzem die Rhein-Main- 
Region. Sie jagen einen Anathema. 

° Friedrich I. kontrolliert eine geheime Verbindung, 
die Rosenkreuzer, eine Gruppe der gefürchteten In 
quisition. 

e Das Netherworld, ein Nachtclub in Frankfurt - 
Höchst, ist ein beliebter Treffpunkt der Anarchen 
Deutschlands. 

e Mit der Russenmafia tauchten Diener Baba Yagas 
in der Region auf. Sie suchen einen alten Verbün 
deten der abscheulichen Hexe. 


Szene Eins: 


Fremde Gesichter 


Mißstrauen und unterschwellige Aggression schlägt 
Neuankömmlingen von allen Seiten entgegen. Eine 
Vorstellung beim Rat der Erstgeborenen wäre dringend 
ratsam, wollen Sie keine Blutjagd durch die verlasse- 
nen Straßen und Parks der Städte spielen. Es bleibt zu 
hoffen, daß sich Ihre Spieler schon um einen Kontakt 
in der Region bemüht haben, bevor sie die Grenzen 
des Rhein-Main-Gebietes überschritten. 

Diese Szene ist in erster Linie der Vorstellung gewid- 
met und dient dazu, die Charaktere mit den gesell- 
schaftlichen Riten und Besonderheiten der Region ver- 
traut zu machen. Sind die Charaktere Mitglieder im Rat 
der Erstgeborenen ihrer Stadt - oder haben sie gar die 
Prinzenwürde inne (und liegt ihre Heimatstadt nicht in 
der traditionslosen Neuen Welt), so verläuft die hier 
beschriebene Vorstellung etwas anders. Der Rat der 
Erstgeborenen wird sich in diesem besonderen Fall 
persönlich um die hohen Gäste kümmern. Eine schrift- 
liche Anmeldung mindestens zwei Wochen vor der 
Ankunft ist dennoch Pflicht, erwartet das Kainskind, 
standesgemäß behandelt zu werden. 


In jedem anderen Fall verfügen die Charaktere nur 
über die Nummer eines gewissen Johann Schroeder, 
der solch bürokratische Arbeiten für den Rat der Erst- 
geborenen übernimmt. Schroeder ist ein angesehener 
Vasall, der sein Blut regelmäßig von allen Ratsmitglie- 
dern erhält. Die Menge des Blutes erlaubt es ihm, eine 
eigene Ghul-Armee zu unterhalten. Da er neben der 
Anmeldung und Einführung neuer Kainskinder auch 
für die Sicherheit bei den Treffen des Rates verantwort- 
lich ist, hat man ihm dieses Recht gestattet. 


Die Handlung dieser Szene spielt in einem Salon des 
Frankfurter Hofes, wo die Charaktere von Johann 
Schroeder empfangen werden. Auf jeden Fall werden 
sich mindestens zwei Leibwächter Schroeders ebenfalls 
in dem Raum befinden. Sie sind trainiert, auf jede 
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Feindseligkeit sofort zu reagieren, und tragen je drei 
Holzpflöcke bei sich, um marodierende Kainiten 
schnellstens ruhig zu stellen. 


Ein Teil des Dialoges in dieser Szene sollte unter den 
Charakteren selbst verlaufen, während sie auf Johann 
Schroeder in der Lippizaner-Bar warten, denn er wird 
erst eine halbe Stunde nach der vereinbarten Zeit an- 
kommen. Dies ist sein erster Test. Anschließend wird 
jeder Charakter einzeln in den Salon gebeten, wo sich 
Schroeder eingehend mit ihm unterhalten möchte. 


Schroeder ist ein Analytiker. Er wird jedem Charak- 
ter eine Reihe von Fragen stellen und anhand ihrer 
Reaktionen und ihrer Antworten Schlüsse ziehen: 


„Aus welchem Grund kamen Sie in das Rhein-Main- 
Gebiet? Welchem Clan gehören Sie an? Wie lange 
möchten Sie hier verweilen? Wie ist Ihr Verhältnis zu 
Ihrem Erzeuger? Welche Opfer bevorzugen Sie für die 
Jagd? Wie alt sind Sie?" usw. 

Ein großer Teil dieser Fragen sollten die Charaktere 
empfindlich treffen. Darauf zielen sie ab. Die Charak- 
tere sollen aus der Reserve gelockt werden und einen 
Teil ihres wahren Ichs offenbaren. Ein Vorstellungs- 
schreiben ihres Prinzen könnte in diesem Moment 
nützlich sein. Diese Schreiben gehören eigentlich zum 
Standard unter den Prinzen Deutschlands und enthal- 
ten eine Beschreibung des Charakters aus der Sicht ih- 
res Prinzen. Die Stimmung während des Gespräches 
sollte mit jeder Frage angespannter werden. Über al- 
lem sollte der Hauch der Ewigkeit liegen, die sich in 
den alten Riten der Vorstellung offenbart. 


Der alte Vasall wird außerdem jedem Charakter die 
Freien Gesetze der Rhein-Main-Region erläutern und 
ihn darüber aufklären, daß ihm der Aufenthalt in der 
Region mit diesem Gespräch für zwei Wochen gewährt 
wurde. Erwägen die Charaktere, länger zu verweilen, 
müssen sie vor Ablauf dieser Zeit eine Bittschrift an 
den Rat der Erstgeborenen richten, der dann über ihr 
Ansinnen entscheiden wird. 


Je nach Verhalten der Charaktere wird Johann 
Schroeder sie darauf hinweisen, den Ahnen - sollten 
sie ihnen einmal begegnen - den gebührenden Respekt 
zu erweisen. Dies trifft insbesondere Charaktere aus der 
Neuen Welt. Ja, gebührender Respekt bedeutet tatsäch- 
lich, man muß vor ihnen auf die Knie fallen. Dies trifft 
sicherlich nicht auf jeden Ahn der Region zu, doch ist 
es besser, man hat sich einmal zu oft herabgelassen, als 
sich einen Feind im Rat der Erstgeborenen zu schaffen. 


Nach dem Treffen mit Johann Schroeder sehen die 
Charaktere einer schweren Zeit entgegen. Man wird 
versuchen, sie zu testen, und jede ihrer Aussagen wird 
detailliert überprüft werden. Außerdem bleibt noch die 
Frage nach einer sicheren Zuflucht. Charaktere, die es 
sich leisten können, haben die Möglichkeit, ihre Tage 
im Frankfurter Hof zu verbringen. Sollten sie sich an- 
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ders entscheiden, sind Sie aufgefordert, ihnen so viele 
Schwierigkeiten wie nur möglich zu bereiten. Sie sind 
Fremde auf fremdem Boden. 
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JoHANN SCHROEDER 


Offiziell ist Johann Schroeder der Vasall, das heißt 
der Ghul des Rates der Erstgeborenen. Frauen und 
Männer wie er regeln die nächtlichen Geschäfte zahl- 
reicher Ahnen der Region. In ihrer Paranoia haben sich 
diese Kainiten völlig zurückgezogen und überlassen 
selbst wichtige Aufgaben ihren treuen Vasallen. Sie ge- 
hen keine Gefahren ein. Johann Schroeder ist ein gutes 
Beispiel für einen bedeutenden Vasallen, und doch ist 
er ein Einzelfall. 


Schroeder ist älter als der Rat der Erstgeborenen, der 
heute über das Rhein-Main-Gebiet herrscht. Seine 
Loyalität gilt nur Friedrich I, dem er nun schon seit 
über 300 Jahren dient. Der Rat ahnt nichts davon und 
glaubt, in Schroeder einen treuen und intelligenten 
Vasallen gefunden zu haben. Die Werte anderer Vasal- 
len werden besonders im Bereich der Disziplinen un- 
ter denen Schroeders liegen. Mit leichten Modifikatio- 
nen kann er für jeden Ghul der Region stehen. 


Beschreibung: Schroeder ist trotz seiner 52 Jahre 
in einer ausgezeichneten körperlichen Verfassung. Er ist 


hochgewachsen und schlank. Seine Haar ist ergraut, 
seine Züge aschfahl und ernst. 


Rollenspielhinweise: Sie fürchten die Kainskin- 
der nicht, Sie bedauern sie. Schon vor Jahrhunderten 
hätten Sie einer von ihnen werden können, doch die 
Schmerzen ihrer Seelen schrecken Sie ab. Sie lieben 
Friedrich und sind ihm absolut ergeben. Sprechen Sie 
langsam und eindringlich, beobachten Sie Ihren Ge- 
sprächspartner genau. 
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Die meisten Ahnen der Rhein-Main-Region verfügen 
über Leibwächter. Meist sind es Menschen, die das Blut 
ihrer unsterblichen Herren erhalten, um ihre Kampf- 
kraft zu steigern, und ihre absolute Loyalität zu sichern. 
Johann Schroeder, selbst nur ein Vasall, befehligt ein 
Dutzend Leibwächter, kompromißlose Ghule, die ihre 
einzige Aufgabe im Schutz des Rates sehen. Jeder von 
ihnen trägt zwei spitze Holzpflöcke und ein bis zwei 
schwere Handfeuerwaffen. Je nach Situation sind sie 
sogar mit halbautomatischen Schrotflinten und Dra- 
chenodem Munition ausgestattet. 


Szene Zwei: 


Das Netherworld 


Diese Szene ist optional und eignet sich auch nur, 
wenn sich die Charaktere Ihrer Spieler aus eher jun- 
gen Verhältnissen rekrutieren. Für einen Ahnen ist dies 
hier der falsche Platz. Ihre Charaktere haben die Mög- 
lichkeit, neue Kontakte zu knüpfen und eine andere 
Meinung über die Verhältnisse in der Region zu hö- 
ren. Was würde sich besser eignen als ein Nachtclub - 
ein Nachtclub, der von jungen Kainskindern gern be- 
sucht und zudem von ihnen geleitet wird? Das Nether- 
world ist solch ein Club. 


Die Stimmung im Netherworld ist unterschiedlich 
und wechselt von ausgelassener Partylaune über de- 
pressive Momente bis hin zu aggressiver Ausgelassen- 
heit. Dialoge können mit den verschiedensten Perso- 
nen geführt werden. Die Besucher des Clubs, sowohl 
Sterbliche als auch Kainskinder, sind allerdings noch 
recht jung. 

Hier können Sie ihre Spieler mit den Kindern des 
Zorns zusammentreffen lassen. Viele der im ersten 
Buch beschriebenen jungen Kainskinder schauen oft 
im Netherworld vorbei. Mögliche Begegnungen sind 
Spike, Jez, Nicole oder Frettchen. Marko wird neue 
Gesichter, die er als Kainskinder erkennt, auf jeden Fall 
in seinem Club willkommen heifsen. Alternativ können 
Sie ihren Spielern hier leicht eigene Charaktere vorstel- 
len. 

Das Netherworld wird von einem alten Kaufhaus 
beherbergt. Nach dem Umbau öffnete es im Winter des 
Jahres 1994 zum ersten Mal seine Tore und präsentier- 
te sich, zur Freude der von den restlichen Diskotheken 
frustrierten Besucher, mit aufwendig düsterem Ambi- 
ente. 


Hinter den metallenen Doppeltüren liegt der Gravey- 
ard im Erdgeschoß, der größtenteils von einer Tanzflä- 
che beherrscht wird. Im hinteren Teil schließt sich eine 
große Bühne an, die deutlich macht, daß der Gravey- 
ard gleichzeitig als Konzertsaal dient. 


Schmiedeeiserne Wendeltreppen führen in den ersten 
Stock, der mittels eines weitläufigen Deckendurch- 
bruchs mit dem Erdgeschoß verbunden ist. Der erste 
Stock bietet eine umlaufende Galerie, eine große Bar 
und ein paar Sitzgelegenheiten, deren Gestalt unver- 
kennbar an Grabsteine erinnert. Wände und Decken 
des Graveyards gleichen einem mittelalterlichen Ton- 
nengewölbe. Gemälde alter Grabstätten und Grabstein- 
abreibungen bedeutender Persönlichkeiten wie Bram 
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Stoker, J. W. von Goethe, Jim Morrison und anderer 
runden das Dekor ab. 

Über einen Aufzug oder die beiden Feuertreppen er- 
reicht man den Keller, den Vorhof zur Hölle. Während 
die Lautstärke in den oberen Stockwerken Gespräche 
unmöglich macht, ist die Musik hier unten gedämpfter 
und düsterer. Eine kleine Tanzfläche in der Mitte des 
Raumes wird von zahlreichen Sitzgelegenheiten umge- 
ben, deren Aussehen schwarzen Felsen gleicht. 

Die Decke dieses Raumes verliert sich, unterstützt 
durch die gedämpfte Beleuchtung, in finsterer Unend- 
lichkeit, und rot erleuchteter Nebel bedeckt den Boden. 
Gemalte Flammenzungen schießen zwischen den tri- 
sten schwarzen Felsen an den Wänden hervor. Augen- 
fällig ist das fast lebensechte Gemälde eines angekette- 


148. Die Stadt, das Blut und der Tod 


ten Sukkubus, dessen Erscheinung der Ahnin des Clans 
Toreador, Simone Montpierre, gleicht. 


Das Netherworld verfügt über die der Öffentlichkeit 
zugänglichen Räume hinaus über Zimmer, die den 
Kainskindern vorbehalten sind. Hier treffen sich die 
Kinder des Zorns, und bis zu sechs Kainskinder kön- 
nen hier bequem übertagen. 


Die meisten Angestellten sind Ghule Markos, der al- 
lerdings keine besonderen Hausregeln aufgestellt hat. 
Dieser Tatsache verdankt das Netherworld seinen Ruf 
als beliebter Treffpunkt junger Kainiten, die hier in al- 
ler Ruhe jagen können. Ahnen meiden das Gebäude 
und ziehen die Sicherheit der Elysien vor, um sich mit 
anderen Kainskindern zu treffen. Es sind sogar Ge- 
rüchte aufgekommen, daß der Rat der Erstgeborenen 
den Nachtclub schließen lassen wolle. 


Kapitel Zwei: | 
Bötgegnung m 
dem Einst 


Memories, my memories, how long will you stay 


To haunt my days? 


Szene Eins: 


Im Frankfurter 
Romer 


iese Szene stellt den eigentlichen Beginn der 

Geschichte dar und sollte etwa in der zwei 

ten Nacht nach der Vorstellung gespielt wer- 
den. Myriam greift zum ersten Mal ein und zieht die 
Charaktere in ihre Auseinandersetzung mit Valerius 
Maior. Ihre Geistesstörungen lassen ihr keine andere 
Wahl, und sie sucht die Charaktere aus, da sie hofft, 
daß sie noch nicht allzu tief in die Intrigen der Rhein- 
Main-Region verstrickt sind. 

Schauplatz der Szene ist der Römer, das alte Rathaus 
der Stadt Frankfurt. Mit Hilfe ihrer Präsenzfähigkeit 
wird Myriam die Charaktere gegen Mitternacht in das 
alte gotische Gebäude rufen. Der Weg in die Altstadt 
sollte den Charakteren keine Schwierigkeiten bereiten. 
Die Nacht ist klar, und der zunehmende Mond taucht 
die in die Jahre gekommenen Gemäuer in ein silbriges 
Licht. In der Altstadt sind die Charaktere allein. Nie- 
mand wandelt durch die engen Gassen oder über die 
berühmten Plätze. Niemand. 


Über eine Wendeltreppe im sogenannten Römerhöf- 
chen gelangen die Charaktere in das Innere des Gebäu- 
des. Alle anderen Eingänge sind verschlossen. Myriam 
erwartet sie im Kaisersaal. Der gewaltige Saal ist bar 
jeglichen Mobiliars und nur mit einem Gemäldezyklus 


— William Shakespeare 


sämtlicher Kaiser und Könige ausgestattet. Die in 52 le- 
bensgroßen Ölgemälden dargestellten Herrscher um- 
spannen mehr als 1000 Jahre Reichsgeschichte von 
Karl dem Großen (ab 768) bis Franz II. (bis 1806). Das 
Gemälde von Friedrich I. dürfte der erste Anblick sein, 
den die Charaktere vom Prinzen der Rhein-Main-Re- 
gion zu Gesicht bekommen. Die einzige Lichtquelle in 
dem Saal sind die großen Fenster in der Westfront, 
durch welche das Licht des Mondes sickert. 

Die Stimmung dieser Szene hat einen mysteriösen 
Unterton, sollte aber nicht gefährlich wirken. Im Ge- 
genteil, Myriam ist eine sehr freundliche Person, was 
in dem folgenden Dialog mit ihr hervorgehoben wer- 
den sollte. Die Szene spielt in einem Elysium, und Sie 
müssen Ihren Spielern ein Gefühl von Sicherheit und 
Geborgenheit vermitteln. 

Haben alle Charaktere den Saal betreten, wendet sich 
Myriam von den Fenstern ab, durch die sie nach drau- 
ßen in die Nacht starrte, und schreitet lautlos über die 
Holzdielen auf sie zu. Mit einem entwaffnenden Lä- 
cheln entschuldigt sie sich für die grobe Art, die Cha- 
raktere hierher zu rufen, und stellt sich als Myriam vor, 
eine Vasallin des Prinzen. Sie spricht dabei langsam 
und betont. 

‚Verzeiht mir, doch widrige Umstände ließen mir je- 
des andere Vorgehen sinnlos erscheinen. Ich habe mir 
erlaubt, Euch aus einem dringenden Grund hierher zu 
rufen. Wenige Kilometer nördlich von Oberursel fin- 
den zur Zeit archäologische Ausgrabungen statt. Gegen 
17.50 Uhr kam es zu einem Unglück mit tödlichem 
Ausgang. Bei der Abtragung eines keltischen Hügelgra- 
bes ereignete sich in einem der Grabschächte ein Ein- 
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bruch. Der unglückliche Archäologe stürzte in eine 
Höhle unterhalb des Grabes und verletzte sich dabei 
so schwer, daß er noch bei dem Versuch, ihn zu ber- 
gen, seinen Wunden erlag. 

Wir müssen befürchten, daß die Höhle, der Ort des 
Unglücks, nicht ausschließlich natürlichen Ursprungs 
ist. Wir fürchten, Kainskinder sind eng mit ihrer Exi- 
stenz verbunden. Morgen früh werden die Ausgrabun- 
gen weitergeführt, und bis zu diesem Zeitpunkt müs- 
sen alle möglichen Beweise für eine vampirische Exi- 
stenz, die sich in der Höhle befinden könnten, ver- 
schwunden sein. 

Friedrich I., der Prinz der Rhein-Main-Region, wäre 
Euch äußerst dankbar, könntet Ihr einige Stunden Eu- 
rer kostbaren Zeit opfern, um nach Oberursel zu fah- 
ren, und die Dinge dort in Augenschein zu nehmen‘! 

Sollten die Spieler nicht sonderlich begeistert sein 
von der Idee, könnte Myriam andeuten, daß es ganz 
bestimmt keine guten Aussichten sind, den Prinzen der 
Region zu verärgern. Selbstverständlich käme der Prinz 
für alle Unkosten der Charaktere auf. Weiteren Fragen 
wird Myriam eher ausweichen und vorgeben, nicht 
mehr zu wissen. Es ist so gut wie unmöglich, ihre Züge 
zu deuten. Möchte ein Spieler ihre Aura lesen, wird er 
feststellen, daß sie gar keine hat. 

Willigen die Spieler ein, zeigt sich Myriam sehr er- 
freut und verläßt die Charaktere unter dem Vorwand, 
sie habe noch wichtige Angelegenheiten zu regeln. Ha- 
ben die Charaktere ihre Aufgabe gelöst, sollen sie sich 
an Johann Schroeder wenden, dessen Telefonnummer 
sie wohl besitzen. 

Schroeder wurde vor dem Treffen von Myriam be- 
herrscht und wird vor dem Morgengrauen ihre Ge- 
schichte bestätigen. Die Charaktere haben jetzt nur 
noch wenige Stunden, nach Oberursel zu fahren und 
das Hügelgrab zu untersuchen. Dieser Zeitdruck sollte 
es ihnen verwehren, genauere Informationen über die 
Ausgrabungen einzuholen. 

Myriam blieb mit ihrer Geschichte recht nah an der 
Wahrheit. Was sie verschwieg, ist die Tatsache, daß die 
Ausgrabungen vom Museum für Vor- und Frühge- 
schichte finanziert werden, das dem Tremere Oswald 
Waechter untersteht. Waechter ist zur Zeit im Museum 
und wertet die bisherigen Fundstücke aus. Friedrich 1. 
ahnt nichts von den Vorkommnissen. Er hält sich noch 
die nächsten zwei Nächte in Köln auf, wo er Giselher, 
seinem Bruder im Blute, einen freundschaftlichen Be- 
such abstattet. 

Weigern sich die Spieler, dem Prinzen diesen kleinen 
Gefallen zu erweisen, ändert das am Verlauf der Ge- 
schichte wenig. Die folgende Szene, Im Grab, fällt weg, 
und in Szene Drei werden die Spieler eben nur von der 
Blutjagd informiert. Dafür sollten die Träume vom 
Ende unbedingt ausgespielt werden. 


Szene Zwei: 


Im Grab 


Die Fahrt bis zur Ausgrabungsstätte dauert zu dieser 
Uhrzeit etwa 50 Minuten. Sie sollten Ihren Spielern 
noch einen Moment der Ruhe gönnen, doch machen 
Sie ihnen klar, dafs sie sich auf feindlichem Territorium 
bewegen, denn die Ausgrabungen finden außerhalb 
jeder menschlichen Siedlung statt. Vom Wind heran- 
getragenes Wolfsheulen wird die Spieler schon in die 
richtige Stimmung versetzen. 

Erreichen die Charaktere ihr Ziel, müssen sie feststel- 
len, daß sie nicht allein sind. Auf einem mit Bauzäu- 
nen abgegrenzten Areal stehen zwei Bauwagen, ein 
PKW einer Sicherheitsagentur und ein Schaufelbagger. 
In einem der Bauwägen brennt noch Licht. Hier sitzen 
die beiden Nachtwächter und vertreiben sich ihre 
Schicht mit Kartenspiel. 


Es handelt sich um durchschnittliche Sterbliche, de- 
ren Motivation, das Hügelgrab zu bewachen, nicht 
außerordentlich groß ist. Hören sie die Charaktere an- 
kommen, werden sie sich erst einmal wichtig machen, 
doch genügt eine gute Geschichte oder etwas Beherr- 
schung, um sie davon zu überzeugen, daß die Charak- 
tere einen guten Grund haben, hier zu sein. Droht man 
ihnen oder wird gar gewalttätig, suchen sie das Weite. 
In diesem Fall wird es etwa 40 Minuten dauern, bis 
zwei Einsatzwagen der Polizei an dem Ort eintreffen, 
vorausgesetzt, die Charaktere haben die Nachtwächter 
entkommen lassen. 


Im zweiten Bauwagen, der natürlich verschlossen ist, 
befinden sich zahlreiche nützliche Gegenstände, die für 
eine solche Ausgrabung benötigt werden, wie Schau- 
feln, Karbonitlampen, Meißel etc. 


Das keltische Hügelgrab stammt aus dem 6. Jahrhun- 
dert vor Christus. Der künstliche Hügel wurde schon 
teilweise abgetragen, um die eigentlichen Grabschäch- 
te freizulegen. Der Unglücksort ist leicht zu finden, da 
direkt neben einem der etwa zwei Meter tiefen Grab- 
schächte eine elektrische Seilwinde aufgestellt ist. 


Der Einbruch führt in eine gewaltige natürliche Höh- 
le. Es ist stockfinster, und nur das leise Plätschern von 
Wasser ist zu vernehmen. Der Geruch frischen Blutes 
liegt in der Luft - das Blut des toten Archäologen - und 
auf dem Boden liegen Gesteinstrümmer. Die Höhle äh- 
nelt in vielem einer durchschnittlichen Naturhöhle mit 
Stalagtiten und Stalagmiten, weist aber drei Besonder- 
heiten auf, die bei einer näheren Untersuchung des 
Ortes schnell auffallen. 

Zum ersten ziehen sich Höhlenmalereien über die 
gesamte Wand. Die einzelnen Bilder scheinen eine Ge- 
schichte darzustellen und gleichen in ihrer Art spät- 


steinzeitlichen Wandmalereien. Den Anfang machen 
herkömmliche Jagdbilder, in denen allerdings ein Mann 
mit weifsem Haar auffällig ist. Er scheint ein großer Jä- 
ger gewesen zu sein, der größte seines Stammes. Das 
letzte Bild dieser Reihe zeigt den Mann vor drei ver- 
unstalteten und gewaltigen Bestien, die ihre Klauen 
schützend über ihm ausbreiten. Folgende Bilder zeigen 
ihn zusammen mit einer Frau. Zuerst stehen sie ge- 
meinsam an einem Fluß, dann scheinen weitere Bilder 
von ihrem gemeinsamen Glück zu berichten. Andere 
Menschen tanzen mit ihnen, und sie werden auf Blu- 
men gebettet. Dunkle Wolken sind über dem Liebes- 
paar dargestellt, und sie sind plötzlich allein. Ihre Kör- 
per sind von nun an schwarz ausgemalt und nicht 
mehr nur mit Umrissen angedeutet. Die Reihe setzt sich 
mit Bildern fort, in denen das Liebespaar von densel- 
ben Bestien gejagt wird, die einst den Mann beschütz- 
ten. Der Himmel verfinstert sich vollständig, als hinter 
den Bestien absolutes Schwarz auftaucht. Ihre Auf- 
merksamkeit gilt nun diesem Schwarz, und das Liebes- 
paar kann fliehen. Dennoch zeigt das letzte Bild den 
Mann einsam und blutrote Tränen weinend. Hier en- 
det die Geschichte... 


Die Wandmalereien erzählen tatsächlich von einer 
Begebenheit, die sich vor etwa acht Jahrtausenden in 
dieser Region zutrug. Es ist die Geschichte von Angi- 
war und seiner Zeugung, wie sie im Kapitel Geschichte 
im Ersten Buch beschrieben wird. Angiwars Geschich- 
te hat nichts mit dem vorliegenden Szenario zu tun, 
gewährt aber einen interessanten Einblick in die Früh- 
geschichte der Rhein-Main-Region. Spätestens jetzt 
sollten die Spieler gemerkt haben, daß die Höhle weit- 
aus älter ist als der Grabhügel über ihr. 


Die zweite Besonderheit in der Höhle ist ein ver- 
schütteter Durchgang. Wurzeln ragen aus dem Schutt 
hervor und machen deutlich, daß dies hier wahr- 
scheinlich schon seit einem Jahrhundert keinen Weg 
mehr darstellt. Dies ist eine Tatsache, denn die Charak- 
tere befinden sich in einer Höhle, die Teil des Systems 
aus Tunneln, Schächten und natürlichen Höhlen war, 
das Angiwar bis ins 16. Jahrhundert als Zuflucht diente. 


Die dritte Auffälligkeit befindet sich direkt gegenüber 
dem verschütteten Durchgang. Es handelt sich um ei- 
nen kleinen unterirdischen Teich, der von zwei kleinen 
Bächen, deren Wasser an den Wänden herabplätschert, 
gespeist wird. Das augenfällige an dem Teich ist das 
leichte Lumineszieren des Gesteins etwa vier Meter 
unterhalb der Oberfläche. Bei genauerem Nachsehen 
und einem gelungenen Wurf auf Wahrnehmung + 
Aufmerksamkeit (Schwierigkeit 7) kann man einen 
breiten Riß in der Felswand erkennen, durch den die 
Lumineszenz zu kommen scheint. 

Der Riß stellt einen Durchgang in eine weitere Kam- 
mer dar. Schon im Teich wird klar, daß diese Kammer 
nicht mehr natürlichen Ursprungs ist, denn es führen 
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Stufen aus dem Wasser. Es sind genau diese Stufen, die 
mit ihrer grünlichen Lumineszenz den Teich beleuch- 
ten. 

Die Kammer auf der anderen Seite ist klein. Ton- 
scherben liegen verstreut auf dem schwarz gefärbten 
Boden. Zwei dickbäuchige Tonamphoren sind noch 
erhalten und mit Wachs verschlossen. Darin befinden 
sich je 20 Liter geronnenen Blutes, Eberblut, um genau 
zu sein. Auffällig ist der gewaltige Mühlstein gegenüber 
dem Wasserbecken. Über und über mit keltischen 
Schutzrunen versehen, diente er dazu, einen weiteren 
Durchgang zu verschließen, ist aber zur Seite gerollt. 

Hinter dem Durchgang liegt eine Grabkammer, was 
sofort an dem gewaltigen Steinsarkophag zu erkennen 
ist. Der Deckel des schmucklosen Sarges ist zur Seite 
gestellt. Der Sarg selbst ist leer und groß genug, einen 
zwei Meter großen, breitschultrigen Menschen aufzu- 
nehmen. An den Wänden liegen zerschmetterte Holz- 
regale, die sich in einem Stadium fortschreitender Fäul- 
nis befinden. 

Untersuchen die Spieler die Grabkammer mit einem 
Wurf auf Wahrnehmung + Aufmerksamkeit oder 
Nachforschungen (Schwierigkeit 9) genauer, können sie 
ein altes Pergament finden, das eine handschriftliche 
Textpassage aus dem Buch Nod enthält. Der Text ist in 
Mittelhochdeutsch verfaßt. Gelangen einem Charakter 
drei Erfolge bei seiner Untersuchung, kann er außer- 
dem eine Art Torbogen in der Wand direkt hinter dem 
Sarkophag entdecken. Merkwürdige, verschlungene 
Schriftzeichen verlaufen an seinem Rahmen. 

Für diese Geschichte ist einzig das Pergament und 
der darin enthaltene Text wichtig. Alle anderen Infor- 
mationen, die Sie Ihren Spielern zukommen lassen, 
haben mit dem vorliegenden Szenario nichts zu tun, 
geben allerdings einen Einblick in die Vergangenheit 
der Region. 

Das kleine Höhlensystem diente niemand anderem 
als Angiwar vor etwa einem Jahrhundert als Zuflucht. 
Sein Kind, Ajhan Shakkahr, brachte ihn hierher und 
schleppte ihn später wieder in eine andere Zuflucht. 
Das Pergament ging dabei verloren. Die Amphoren mit 
Blut sind Ausdruck von Ajhans Hoffnung, sein Erzeu- 
ger würde hier erwachen. Der Torbogen in der Grab- 
kammer ist kein Tor an sich, denn vor vielen Jahren 
stellte er ein Feentor dar, einen Weg nach Arkadien, der 
allerdings schon seit vielen Jahrhunderten verschlos- 
sen ist. 


Untersuchen die Charaktere den Mühlstein oder den 
Sarkophag mit Hilfe der Geistigen Berührung (Schwie- 
rigkeit 8), können sie Ajhan sehen, der beide zuletzt 
berührte. Der Mühlstein selbst wiegt mehr als eine 
Tonne, und es ist eine gesamte Körperkraft von 12 oder 
mehr erforderlich, um ihn zu bewegen. Es obliegt Ih- 
nen als Erzähler, die zusätzlichen Informationen aus- 
zuwählen, die Ihre Spieler hier unten erhalten können. 
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Die Spieler müssen selbst entscheiden, was sie hier 
unten zerstören oder mitnehmen, das Pergament ist 
allerdings sehr brüchig und nur unter äußerster Vor- 
sicht zu transportieren. Entscheiden sich die Spieler, 
Johann Schroeder noch in dieser Nacht ein weiteres 
Mal zu kontaktieren, wird sich dieser sehr überrascht 
ob ihrer Ausführungen zeigen und sie bitten, in der 
nächsten Nacht erneut im Frankfurter Hof zu erschei- 
nen. 


Szene Drei: 


Zuruck ın der 
Wirklichkeit 


Diese Szene spielt wiederum in einem Salon des 
Frankfurter Hofs und sollte direkt in der folgenden 
Nacht nach der Szene im Hügelgrab gespielt werden. 
Entweder beordert Schroeder die Charaktere telefo- 
nisch hierher, wobei seine Bitte eher wie ein Befehl 
klingt, oder kein geringerer als Vinzenz von Stalburg, 
der Ahn des Clan Ventrue, selbst ruft sie kurzerhand 
mit seiner Präsenzfähigkeit. 

Die Stimmung dieser Szene sollte von vornherein 
angespannt sein. Schroeder reagiert auf jede weitere 
Frage gereizt und ist nicht bereit, eine erklärende Aus- 
kunft zu geben. Vor dem Salon stehen zwei Leibwäch- 
ter, die die Charaktere sorgfältig nach Waffen untersu- 
chen. Selbst unauffällige Dinge wie Gehstöcke werden 
ihnen abgenommen, bevor sie diesmal den Salon be- 
treten dürfen. 


Fünf Personen befinden sich bei der Ankunft der 
Charaktere bereits im Salon. Johann Schroeder und 
seine zwei Leibwächter sind den Charakteren bekannt, 
die beiden anderen Männer haben sie wahrscheinlich 
noch nie gesehen. Man bittet sie, an einem langen Ei- 
chentisch Platz zu nehmen. Johann Schroeder wird 
sich dann ebenfalls setzen, doch nicht, bevor er die 
anderen Anwesenden vorgestellt hat. Am Kopfende des 
Tisches sitzt Vinzenz von Stalburg, Ahn des Clans Ven- 
true und Vertreter des Clans im Rat der Erstgeborenen, 
und zu seiner Rechten sitzt Oswald Waechter, der in 
dieser Sitzung den Clan Tremere vertritt. Die Gesichter 
aller Anwesenden sind ernst, und in Oswald Waech- 
ters Augen ist ein haßerfülltes Funkeln zu erkennen. 


Vinzenz von Stalburg ergreift ohne großes Zögern 
das Wort und kommt schnell zum Grund dieses Tref- 
fens. Während er redet, fixiert er einen Spieler nach 
dem anderen, bis dieser den Blick senkt oder verlegen 
zur Seite sieht. Dabei variiert er seine Stimme, um zu- 
sätzliche Furcht zu erregen. 


‚Wir haben uns heute Nacht hier versammelt, um 


über den Bruch der Gesetze der Rhein-Main-Region zu 
richten. In der letzten Nacht haben Sie sich unrecht- 
mäfßsig Zugang zu einer Ausgrabungsstätte bei Oberur- 
sel verschafft. Wie jeder weiß, werden jegliche Ausgra- 


bungen in diesem Gebiet vom Museum für Vor- und 
Frühgeschichte finanziert. Das Museum wiederum 
wird von ehrenhaften Mitgliedern des Clan Tremere 
kontrolliert. 

Mit Ihrem gestrigen Vorgehen sind Sie also in die 
Domäne des Clans eingedrungen und haben damit die 
Gesetze der Rhein-Main-Region gebrochen. Was ha- 
ben Sie zu ihrer Verteidigung zu sagen, bevor wir zum 
Urteil kommen?" 

Vinzenz von Stalburg wird nicht dulden, daß man 
ihn unterbricht. Sollte es dennoch einer der Spieler 
wagen, wird er ihn beherrschen zu schweigen. Natür- 
lich hat von Stalburg nicht das Recht, allein über ein 
solches Vergehen zu richten, doch wird er versuchen, 
die Charaktere genau dies glauben zu lassen. 

Erwähnen die Spieler Myriam, was sie zu ihrer Ver- 
teidigung mit bestimmter Sicherheit tun werden, ver- 
engen sich von Stalburgs Augen, und blanker Zorn 
spiegelt sich für einen kurzen Augenblick in seinem 
Ausdruck. Johann Schroeder wird spätestens jetzt rich- 
tigstellen, daß es keine Vasallin mit diesen Namen gibt 
und die Spieler davon unterrichten, daß sie wahr- 
scheinlich von einer Malkavianerin, auf die eine Blut- 
jagd ausgerufen ist, an der Nase herumgeführt wurden. 


Zeigen sich die Spieler kooperativ und bleiben mit 
ihrer Geschichte bei der Wahrheit, wird sich Oswald 
Waechter zu Wort melden. Er macht den Charakteren 
das Angebot, daß der Clan Tremere alle Verbrechen, die 
in der letzten Nacht gegen ihn verübt wurden, igno- 
riert, wenn sie sich bereit erklären, einen vollständigen 
Bericht über die Geschehnisse in der Höhle zu erstat- 
ten und alle Fundstücke, die sie entwendet haben, un- 
verzüglich dem Clan, in diesem Fall ihm, übergeben. 

Gehen die Charaktere auf dieses Angebot ein, wird 
sie von Stalburg in knappen Worten davon in Kennt- 
nis setzen, daß Myriam in der letzten Nacht auf dem 
Wäldchesfest, einem Volksfest im Frankfurter Stadt- 
wald, gesehen wurde. Die Charaktere sollten es sich zur 
primären Aufgabe machen, diese Malkavianerin zur 
Strecke zu bringen, wollen sie nicht selbst Opfer einer 
Blutjagd werden... 

Zeigen sich die Spieler im Verlauf des Gespräches 
weniger kooperativ oder sind sie gar brüsk und igno- 
rieren den Stand der anwesenden Kainskinder, ist die- 
se Szene gut geeignet, die Mißsgunst zweier dominie- 
render Clans auf sich zu ziehen. Wenn Ihre Spieler klug 
sind, schaffen sie sich hier keine Feinde, sollten sie es 
aber darauf anlegen, zeigen Sie ihnen ruhig, wie weit 
der Einfluß dieser beiden Clans nicht nur in Deutsch- 
land reichen kann... 

Das nächste Kapitel stellt mögliche Schritte der Cha- 
raktere vor und wird es Ihnen leichter machen, darauf 
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zu reagieren. Zu diesem Zeitpunkt befinden sich ihre 
Spieler allerdings schon mitten in der Auseinanderset- 
zung der beiden Methusaleme. 
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Schwierigkeit ie 


Waechter ist ein Beispiel für ein Mitglied des Clans 
Tremere, das unter der Regentin Patricia von Bernstein 
zur Fraktion des Clans im Rhein-Main-Gebiet gehört. 
Sein eigentlich freundlicher Charäkter macht ihn zum 
Aushängeschild des Clans. 

Zu Lebzeiten war Waechter einer der führenden Ar- 
chäologen und bereiste entfernte Länder. Seine Arbeit 
brachte ihn in Kontakt mit dem Okkulten und Jahre 
später mit den Kainskindern selbst. Der Clan Tremere 
sah in ihm eine gute Ergänzung und empfing ihn in 
seinen Reihen. Oswalds Forschungen erreichten mit 


154 - Die Stadt, das Blut und der Tod 


der Unterstützung des Clans ungeahnte Höhen. Seine 
Abhandlungen über die Frühgeschichte der Kainskin- 
der genießen großes Ansehen im Clan, und seine Ab- 
schrift des Buchs Nod ist fast komplett. 

Vor dem Zweiten Weltkrieg arbeitete er oft mit Patri- 
cia von Bernstein zusammen, die ihm Einblick in die 
Horte des Clanwissens gab. Als Patricia von Bernstein 
Regentin des Rhein-Main-Gebietes wurde, holte sie 
Waechter in ihr Gildehaus. Sie übertrug ihm die Auf- 
sicht über verschiedene Museen, die der Kontrolle des 
Clans unterlagen, und betraute ihn mit der Aufgabe, 
vor allem anderen nach Höhlen, unterirdischen Gang- 
systemen usw. Ausschau zu halten. 

Patricia von Bernstein beherrscht ihn nicht so sehr 
wie andere Mitglieder des Clans unter ihrer Herrschaft, 
denn sie schätzt seine Arbeit und hofft auf seine Hilfe. 
Sie plant, ihn mit dem Orden des Wyrm zu konfron- 
tieren und glaubt, er werde ebenfalls Mitglied des Or- 
dens werden. 


Erzeuger: Karl Hohenstein 


Kuß: 1844 n. Chr. (geb. 1778) 
Sieht aus wie: Mitte 60 


Beschreibung: Oswald Waechter ist ein zufriede- 
ner Mann in gesetztem Alter. Er ist groß und beleibt. 
Sein volles, dunkelbraunes Haar zeigt silbergraue Spu- 
ren an den Schläfen, und sein dichter Vollbart ist um 
das Kinn schon völlig ergraut. Aufgrund seiner Vorlie- 
be für Absinth, den er schon als Mensch nur zu gern 
getrunken hat, 
trägt eine dicke Brille. Er bevorzugt eher legere Klei- 
dung. 


ist Oswald fast blind geworden und 


Rollenspielhinweise: Sie mögen Ihr Unleben, 
denn es gibt Ihnen all die Möglichkeiten, die Sie sich 
als Sterblicher erhofft hatten. Jetzt haben Sie alle Zeit 
der Welt, in Ruhe zu forschen. Für Patricia von Bern- 
stein empfinden Sie Verehrung und Furcht. Sie stehen 
in der Clanhierarchie unter ihr und sind schlau genug, 
nichts daran ändern zu wollen, vor allem, wenn man 
die Tatsache bedenkt, daß Sie ihr allein den Stand ver- 
danken, den Sie heute innehaben. 


Zuflucht: Waechter bewohnt das Gildehaus des 
Clans Tremere in Wiesbaden. 

Einfluß: Waechter ist ein Ahn des Clans Tremere 
und geniefßst als solcher gleichermaßen Respekt und 
Verachtung unter vielen anderen Kainskindern der Re- 
gion. Er beaufsichtigt vereinzelte Museen und kontrol- 
liert damit einige Elysien. Sein Kontakt zu den Brüdern 
des Absinth hat in den vergangenen Jahren immer 
mehr abgenommen, nicht zuletzt deshalb, weil Patricia 
von Bernstein diese Verbindung nicht gerne sieht. 


Kapitel Drei: 


uf der Tagd 


Wir ernähren uns nicht nur von Sterblichen; manche von uns ernähren sich von ihresgleichen. Manche tun dies aus 


der Not heraus; sie können von der dünnen Vitae der Sterblichen nicht mehr leben. Aber andere tun es aus Gier, denn 
es gelüstet sie nach der Macht ihrer Ahnen. Der Krieg, der in meinem Volke tobt, ist in der Tat ein kannibalistischer, 
schreckenerregender Konflikt. Die Jungen jagen die Alten, nicht um der Weisheit, sondern um der Macht willen. 


Wäldchestag 


m 14. Jahrhundert kaufte der Stadtrat dem fi 

nanzschwachen Adel den Königsforst Dreieich 

ab. Frankfurt wurde Besitzer des ersten eigenen 
Territoriums und somit freie Reichsstadt. Seit dem frü- 
hen 19. Jahrhundert strömen die Besucher am Diens- 
tag nach Pfingsten ins „Wäldche” und trinken dort Ap- 
felwein. 

Der Wäldchestag ist ein Frankfurter Nationalfeiertag, 
dessen Ursprung vermutlich im Beginn des Viehaus- 
triebs oder in der Holzzuweisung an die Frankfurter 
Bürger zu suchen ist. Betriebe geben ihren Angestell- 
ten mindestens halbtags frei, zu diesem Zeitpunkt 
schließen auch alle Läden und öffentlichen Einrichtun- 
gen ihre Pforten. 


Szene Vier: 


Auf dem 
Wäldchesfest 


Das Wäldchesfest wird im Frankfurter Stadtwald be- 
gangen, am Oberforsthaus, um genau zu sein. Das 
Volksfest beginnt freitags vor Pfingsten und endet mit 
dem Wäldchestag. Im allgemeinen herrscht eine eher 
heitere und ausgelassene Stimmung, wenn es zahllose 
Menschen in den Stadtwald zieht, um sich einfach nur 
zu amüsieren und den grauen Alltag in unerreichbare 
Ferne rücken zu lassen. - 

Es ist wahrscheinlich, daß sich Ihre Spieler auf den 
Weg hierher begeben. Eingedenk der Tatsache, Myri- 
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am habe sie benutzt, werden sie der einzigen Spur 
nachgehen, die sie haben; das Wäldchestest. 

Schlendern die Charaktere durch die Reihen von 
Ständen und Buden, vorbei am Riesenrad und zahlrei- 
chen Karussellen, bieten sich viele Möglichkeiten von 
Begegnungen und Dialogen mit den verschiedensten 
Personen. Feste wie dieses ziehen immer wieder Kains- 
kinder an, die auf der Suche nach Blut sind. 

Mit einem einfachen Wurf auf Wahrnehmung + Sze- 
nenkenntnis (Schwierigkeit 6) können die Charaktere 
feststellen, daß die Präsenz der Ordnungshütern auf 
dem Fest unnatürlich hoch ist. Neben vielen Streifen- 
polizisten sind einige Beamte in Zivil unterwegs. Tra- 
gen die Charaktere schwer zu verbergende Waffen, ist 
es wahrscheinlich, daß sie von einer Streife angehalten 
und nach ihren Papieren befragt werden. Hier können 
Sie ihren Spielern ein paar Schwierigkeiten machen, 
wenn Sie glauben, daß sie ihre Charaktere zu übertrie- 
ben bewaffnet haben. 

Fragen die Charaktere bei Passanten nach der unge- 
wöhnlich hohen Anwesenheit der Polizei, so wird ih- 
nen mitgeteilt, dafs es hier gegen Abend eine Schieße- 
rei gegeben hat. Die Passanten wissen aber nichts ge- 
naueres. Jetzt sollten Sie langsam dafür sorgen, daß die 
Stimmung fröhlicher Beschwingtheit zu einer Ahnung 
düsterer Ereignisse umschlägt. Dunkle Wolken ziehen 
über den Himmel und lassen die Nacht schwärzer als 
sonst erscheinen. Eine für die Jahreszeit ungewöhnli- 
che Schwüle herrscht vor, und die Luft ist angefültt mit 
der elektrisierenden Spannung eines nahenden Gewit- 
ters. 

Schlendern die Charaktere durch den Stadtwald, 
werden sie früher oder später in die Nähe einer Grup- 
pe Roma gelangen. Es handelt sich dabei um das Zelt 
einer Wahrsagerin und drei Wohnwagen, die etwas 
abseits stehen. Nähern sich die Spieler weiter, tritt ein 
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großser, schlanker Mann direkt vor sie. Es handelt sich 
dabei um Kai Walch, der - gelinde gesagt - zornig 
scheint. Mit knappen Worten wird er den Charakteren 
zu verstehen geben, daß sie von hier verschwinden 
sollen, und zwar schleunigst. 

Kai ist wütend und besorgt. Gegen 18 Uhr des ver- 
gangenen Tages wurde die Seherin der Roma erschos- 
sen. Dies ist auch der Grund der erhöhten Polizeiakti- 
vität auf dem Volksfest. Es gibt keinerlei Spuren von 
dem oder den Tätern und keinen Hinweis auf die Mo- 
tive der Tat. Kai kannte die alte Seherin gut und wird 
versuchen, die Roma vor weiteren Übergriffen zu 
schützen. Dies umfaßt auch das Verscheuchen neugie- 
riger Kainskinder, die er nicht kennt. 

Zeigen sich die Charaktere seinem unwirschen Ver- 
halten gegenüber tolerant und versuchen trotzdem, mit 
ihm ins Gespräch zu kommen, so wird es etwas Ge- 
duld der Spieler erfordern, bis sie den Gangrel davon 
überzeugt haben, daß sie ihm helfen wollen. Zeigen 
sich die Charaktere ihrerseits ebenso unfreundlich und 
versuchen immer noch, den Roma näher zu kommen, 
wird Kai nicht zögern, ihnen eine Tracht Prügel zu ver- 
passen, wobei er die Disziplin Geschwindigkeit nicht 
einsetzen und sich mit seiner Willenskraft gegen eine 
Raserei stemmen wird. Er hat nicht vor, die Maskerade 
zu brechen. 

Kommen die Spieler ins Gespräch mit Kai, kann er 
sich als nützliche Informationsquelle erweisen, sollte 
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man ihm die richtigen Fragen stellen. Er hat begonnen, 


die Geschichte der Kainskinder zu studieren und kennt 
das Fragment des Buches Nod, das die Spieler in der 
Höhle gefunden haben. Darüber hinaus weiß er von 
der Existenz eines Kultes, der sich der Suche nach der 
letzten Tochter Evas verschrieben hat, kennt aber nicht 
den Namen des Kultes, und er weiß auch, daß der 
Glaube, die letzte Tochter Evas würde unter den Roma 
geboren, in diesem Kult weit verbreitet ist. 

Es ist zwar unwahrscheinlich, daß die Spieler den 
Gangrel, den sie selbst nicht kennen, zu diesem Zeit- 
punkt auf dieses Thema ansprechen, doch seien hier 
trotzdem die Informationen gegeben, über die Kai ver- 
fügt, denn es ist wahrscheinlich, dafs die Spieler später 
auf ihn zurückkommen. 


Szene Funft: 


Eine freundliche 
Warnung 


Diese Szene spielt ebenfalls auf dem Wäldchesfest 
und findet statt, wenn die Charaktere im Begriff sind 
zu gehen. Es ist nun schon spät. Nur wenige betrun- 
kene Besucher sind geblieben, die schwankend den 


Heimweg antreten. Hier und da ist noch ein Schaustel- 
ler damit beschäftigt, seinen Stand zu schließen und 
etwas aufzuräumen. 

Alle Charaktere, die über die Disziplin Auspex ver- 
fügen, überkommt eine düstere Ahnung, daß sich et- 
was abgrundtief Böses nähert. Sie können nicht sagen, 
woher dieses Gefühl kommt oder was es auslöst. Es ist 
einfach da. Den Spielern wird schlagartig bewusst, daß 
sie ziemlich allein im Wald stehen, während das Ge- 
fühl der Boshaftigkeit immer weiter zunimmt. Eine be- 
drohliche Stille breitet sich aus, und Sie sollten die Sze- 
ne beschreiben, als könne ein Angriff jederzeit von je- 
der Seite stattfinden. 

Das Geräusch hoher Absätze auf hartem Stein zer- 
reilst plötzlich die unheimliche Stille. Eine atemberau- 
bende Frau bewegt sich auf die Charaktere zu. Sie 
scheint gelassen, und ihr Lacklederkostüm macht deut- 
lich, daß sie nicht einmal verborgene Waffen trägt. 

Bei der Frau handelt es sich um Maria Conrad. Sie 
hat die Schritte der Charaktere seit ihrem Gespräch mit 
dem Gangrel verfolgt und ihre Gespräche belauscht. 
Nur um sicher zu gehen, hat sie beschlossen, die Cha- 
raktere selbst anzusprechen. Spieler, deren Charaktere 
Auspex besitzen, sollten darüber informiert werden, 
daß eine tödliche Gefahr von dieser Person ausgeht. 

Maria wird sich nur wenige Meter vor die Charak- 
tere stellen und ihnen mit einem verführerischen Lä- 
cheln trocken mitteilen, daß sie ihre Nase lieber aus 
Angelegenheiten lassen sollten, die sie nichts angehen, 
dies sei eine Warnung, der sie besser Gehör schenken 
sollten. Dann dreht sie sich um und stakst davon, nicht 
gewillt, auf eventuelle Fragen der Charaktere einzuge- 
hen. Mit ihr verschwindet auch das Gefühl von Ge- 
fahr und Boshaftigkeit. 

Versuchen die Charaktere, sie mit Gewalt aufzuhal- 
ten, wird sie auf jeden Fall einfach unsichtbar. Maria 
legt es nicht auf einen Kampf mit einer Handvoll Blut- 
saugern an, sie kennt ihre Grenzen, kann den Charak- 
teren aber dennoch übel zusetzen, sollte sie angegrif- 
fen werden. Sie ist eine verdammt fähige Magierin und 
zudem wahnsinnig genug, die Gefahr großer Paradox- 
effekte auf sich zu nehmen. 

Nach dieser Szene werden die Charaktere professio- 
nell beschattet. Man will herausfinden, was sie wissen, 
wohin sie gehen und mit wem sie sprechen. Sind die 
Charaktere Ihrer Spieler schon etwas erfahrener, wird 
Maria Conrad diese Arbeit übernehmen. Andernfalls 
handelt es sich dabei um sechs sich abwechselnde 
Ghule Valerius Majors. 
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Vor einer Ewigkeit war Maria Conrad Mitglied der 
Acht Traditionen, ein junger, vielversprechender Ma- 
gus. Doch wurde sie von ihrer eigenen Gier nach 
Macht besiegt. Strikte Regeln verlangsamten den Pro- 
zeßs des Erlernens magischer Fähigkeiten. Maria schrieb 
diese Regeln dem Neid älterer Magi zu, die nicht ertra- 
gen konnten, daß eine junge Novizin über Kräfte ge- 
bot, die sie niemals kontrollieren würden. 

Unter der andauernden Zurückhaltung ihrer Fähig- 
keiten wuchs ihr Haß, und sie begann, gegen die Tra- 
ditionen zu rebellieren. Härtere Auflagen und Gesetze 
waren die einzige Antwort ihrer Meister. Verzweifelt 
suchte sie nach einem Ausweg aus ihrem Dilemma. 
Dabei kannte sie nur ein Ziel, die Vollkommenheit ih- 
rer persönlichen Macht. 

Kein geringerer als Nubarus, Großfürst des Infernos, 
nahm Marias wachsende Verzweiflung wahr. Er mach- 
te ihr ein Angebot, das sie nicht ausschlagen konnte. 
Er gab ihr die Macht, nach der sie so sehr strebte. Der 
Preis dafür war ihre unsterbliche Seele. 
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Maria Conrad wurde ein Nephandus, ein Magus im 
Dienste von Nubarus’. Über ein Jahrhundert ist sie 
schon eine treue Dienerin des Dämons. Ihre Kräfte er- 
reichten nicht die Stärke, von der sie träumte, aber dies 
ist nun nicht mehr von Belang. Wichtig ist nur noch 
der Dienst. 

Maria Conrad begleitet zur Zeit Valerius Major. Der 
Tremere, ebenfalls ein Diener Nubarus’, zeigte in der 
Vergangenheit Anflüge von Gewissen, und Nubarus 
zeigte sich über diese Entwicklung beunruhigt. Er weiß 
nicht, was in seinem Werkzeug vorgeht. Maria Conrad 
soll auf Valerius achten und den Dämon informieren, 
sollte er zu einer Gefahr werden. 

Valerius gegenüber gibt sie vor, eine loyale Gleichge- 

sinnte zu sein, und er lernte in der Vergangenheit ihre 
Fähigkeiten schätzen. Solange Valerius im Sinne Nuba- 
rus’ handelt, wird sie bedingungslos auf seiner Seite 
stehen. 
Anmerkungen: \aria Conrad beherrscht eigent- 
lich keine vampirischen Disziplinen und Pfade, doch 
entsprechen ihre Fähigkeiten in der Magik in etwa den 
unten aufgeführten Kräften. Auch verfügt sie nicht 
über einen Blutvorrat im eigentlichen Sinn, der darge- 
stellte Wert dient als Maß ihrer Kräfte. 

Das Talent Bewusstsein ist eine Fähigkeit der Magi, die 

es ihnen ermöglicht zu erkennen, wann und wo Ma- 
gie gewirkt wurde, oder ob sie gerade im Einsatz ist. Es 
ermöglicht ihnen außerdem die Wahrnehmung von 
Auren, entsprechend den Kräften der Disziplin Auspex. 
Beschreibung: Maria Conrad ist die gestaltgewor- 
dene Verführung, eine fast überirdische schlanke 
Schönheit mit hüftlangem, pechschwarzem Haar. Ein- 
zig das listige Funkeln ihrer grünen Augen deutet auf 
Gefahr. 
Rollenspielhinweise: Das Leben bietet zuviel 
Spaß, um sterblich zu sein. Sie leben von „geliehener” 
Zeit und kennen den Preis dafür. Nubarus verlangt viel 
von Ihnen, doch Sie sind gerne bereit, diesen Preis zu 
zahlen, im Austausch gegen die Ewigkeit. 


Szene Sechs: 


Traume vom Ende 


Diese Szene ist nur von Bedeutung, wenn sich Ihre 
Spieler auf den falschen Weg begeben oder sie glau- 
ben, die Ereignisse wären ohne Belang. Sie sollte auf 
jeden Fall gespielt werden, wenn die Charaktere das 
Hügelgrab nicht besucht haben oder ihnen der Hin- 
weis auf den Kult der Dämmerung entging. 

Die Szene behandelt einen von Myriam manipulier- 
ten Traum, den alle Charaktere am selben Tag träumen, 
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sie befinden sich gar im selben Traum. Der beste Zeit- 
punkt ist der Tag nach den Ereignissen auf dem Wäld- 
chesfest. Optional können derartige Träume immer 
wieder auftreten und möglicherweise zur Einleitung 
der ganzen Geschichte dienen. 


Das Thema dieser Träume ist Gehenna, die Letzte 
Stadt, und die Stimmung ist entsprechend düster. Es. 
folgt die Beschreibung eines möglichen Traumes. Soll- 
ten Sie es ganz drastisch mögen, kann sich einer der 
Charaktere in diesem Traum verletzen. Die Wunde 
wird noch vorhanden sein, wenn er am nächsten 
Abend erwacht... 


Die Charaktere erwachen, begraben unter Trümmern. 
Beißender Rauch erfüllt die Luft, als sie sich ins Freie 
arbeiten. Zu ihrem Schrecken stellen sie fest, daß sie 
sich im Bartholomäusdom befinden. Begraben waren 
sie unter den Trümmern der Deckenkonstruktion. 

Das flackernde Licht zahlloser Brände erhellt die fin- 
sterste aller Nächte nur spärlich. Treten die Charaktere 
vor den Dom, so sehen sie Frankfurt in Trümmern. Die 
meisten Häuser sind ausgebrannt.Verkrümmte Körper 
liegen überall in den Ruinen. Der Geruch von Blut ist 
allgegenwärtig. Eine unheimliche Stille liegt über der 
Zerstörung, und nur das Knacken brennenden Holzes 
ist zu vernehmen. 


Begreifen Ihre Spieler langsam das Ausmaß der Ka- 
tastrophe, zerreißt eine getragene Melodie die Stille. Je- 
mand summt ein Lied, ein Wiegenlied, das Ihre Cha- 
raktere vielleicht noch aus ihrer eigenen Kindheit ken- 
nen. Schauen sie sich um, können sie niemanden se- 
hen, doch ist die Richtung, aus der die Melodie kommt, 
leicht auszumachen. Sie liegt etwas südlich, am Ufer 
des Main. 


Begeben sich die Charaktere hierher, nimmt der Blut- 
geruch überwältigend zu, bis sie das Ufer erreichen 
und feststellen, daß der Main ein Fluß aus Blut gewor- 
den ist. Nur wenige Meter von ihrer Position entfernt 
können die Charaktere eine Frau wahrnehmen. Sie 
trägt ein schmutzig graues Kleid und wiegt ein Kind in 
ihren Armen. Bei genauerer Betrachtung erkennen sie 
Myriam wieder, die ein totes Kind in den Schlaf singt. 

Der möglicherweise folgende Dialog mit Myriam 
sollte schleppend und nur mit wenigen Informationen 
gespickt vonstatten gehen. Aus ihren Augen spricht der 
absolute Wahnsinn, und es wird eine Zeit dauern, bis 
sie überhaupt reagiert, es sei denn, die Spieler entschei- 
den sich, sie zu attackieren. In diesem Fall endet ihr 
Traum augenblicklich. 

Im Gespräch wird sie immer wieder sagen, ER habe 
SIE umgebracht, ohne weiter auf SEINE Identität ein- 
zugehen. Mit ihr meint Myriam das Kind in ihren Ar- 
men. Die Charaktere werden während des Gesprächs 
das Zeichen des Mondes im Nacken des toten Kindes 
sehen, und Myriam wiederholt immer wieder, daß die 
letzte Hoffnung gestorben sei. Auf die Frage, was denn 


wohl passiert sei, wird sie antworten, daß alle in die 
letzte Stadt gegangen sind. Ihre Auskünfte sollten in 
jedem Fall rätselhaft bleiben, etwas anderes läßt ihr 
Wahnsinn nämlich nicht zu. Der Traum sollte nich! 
dazu dienen, Ihren Spielern zu zeigen, wie sie handeln 
müssen, er soll sie beunruhigen und nachdenklich 
stimmen. 


Der Traum endet, als plötzlich Wind aufkommt und 
Valerius Maior auf die Gruppe zuschreitet. Myriams 
Augen weiten sich vor Entsetzen, und sie murmelt die 
Worte: „ER ist gekommen, uns zu holen! Anschließend 
erwachen die Charaktere in ihrer Zuflucht. 

Myriam sendet diese Träume, um die Charaktere zu 
ängstigen, ihnen zu zeigen, was ihrer Meinung nach 
auf dem Spiel steht. Entsprechend dramatisch sollten 
Sie die sich bietende Szenerie beschreiben. 


Szene 
Sıeben: 


Auf Spurensuche 


Diese Szene eignet sich am besten, wenn die Ratlo- 
sigkeit der Spieler steigt und die Charaktere von einem 
Kontakt zum nächsten laufen, um doch wieder keine 
Informationen zu erhalten. Sie findet in der auf das 
Wäldchesfest folgenden Nacht statt. Wahrscheinlich 
nutzen Ihre Spieler gerade alle Möglichkeiten, die sie 
haben, um etwas Licht ins Dunkel zu bringen. 

Bisher zusammenhanglose Ereignisse ergeben tal- 
sächlich einen Sinn. Im Netherworld werden die Charak- 
tere allerdings wenig erfahren, denn die Kainskinder, 
die hier verkehren, wissen weniger als sie selbst. Jo- 
hann Schroeder wird sich für Informationen bedan- 
ken, weigert sich aber, den Charakteren weitere Aus- 
künfte zu geben, und sieht bei dem momentanen Stand 
des Geschehens, auch keinen Grund irgendwelche 
Schritte einzuleiten. Der Prinz, Friedrich I., verweilt im- 
mer noch in Köln und ist nicht zu erreichen. 

Versuchen Ihre Spieler, Kontakt mit den Nosferatu 
der Rhein-Main-Region aufzunehmen, ist dies kein 
einfaches Unterfangen, es sei denn, sie kennen mittler- 
weile schon Frettchen und wissen, daß sie dem Clan 
angehört. Es kann aber einige interessante Neuigkeiten 
bringen. 

Ihr Kontakt unter den Nosferatu wird Rudolf Berg 
sein, der berühmt-berüchtigte Informationsdealer. Für 
den entsprechenden Preis hat er durchaus interessan- 
tes zu erzählen. Neben generellen Informationen über 
die Rhein-Main-Resgion, die er den Charakteren geben 


kann, verfügt er über das Wissen um das eine oder 
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andere Ereignis, das in Zusammenhang mit dem Ge- 

schehen um Evas letzte Tochter stehen könnte. Da er 

sich allerdings eher mit Fakten beschäftigt, kennt er die 

Legenden um die "Tochter" nicht und ahnt außerdem 

nichts von der Existenz eines Kultes, der sich aufgrund 

dieser Person gegründet hat. 

Es folgen einige Informationen, die er den Charakte- 
ren geben könnte, falls der Preis stimmt: 

e In den vergangenen zwei Nächten kam es immer 
wieder zu gewalttätigen Zwischenfällen im Zen 
trum für Psychiatrie in Frankfurt. Letzte Nacht sind 
sogar vier Patienten entkommen, die immer noch 
auf der Flucht sind. Diese Meldung kam nicht in 
die Zeitungen, da entsprechende Stellen die Ein 
flußnahme übernatürlicher Kräfte vermuten und 
die ganze Angelegenheit erst einmal verdeckt hal 
ten wollen. Mitglieder des Clan Tremere untersu 
chen zur Zeit die Ereignisse. 

e Die ermordete Roma hatte tatsächlich die Fähig 
keit, in die Zukunft zu sehen und hätte so Gefah 
ren für ihr Volk erkennen können. 

e  Garou wurden auf dem Wäldchesfest gesehen. Sie 
schlichen in der Nähe der Roma herum. 

Falls Sie es wünschen, können sie noch mehr Ereig- 
nisse anfügen, die nicht ganz so rätselhaft sind. Mit den 
hier gewonnenen Informationen werden Ihre Spieler 
wenig anfangen können. Sie entsprechen alle der 
Wahrheit. Die Ereignisse im Zentrum für Psychiatrie 
sind auf Myriam zurückzuführen, die den Insassen der 
Anstalt ähnliche Träume sendet wie den Charakteren. 
Entschließen sich die Charaktere, hier nachzusehen, 
kommen sie wieder den Tremere in die Quere, und bei 
der Jagd nach Myriam bleibt generell zu beachten, daß 
sie schon seit dem frühen 17. Jahrhundert gejagt wird 
und es bestimmt kein einfaches Unterfangen ist, sie zu 
finden. 

Fragen die Charaktere Rudolf nach weiteren fremden 
Kainskinder, kann er ihnen sagen, daß sich außer ih- 
nen zur Zeit vier Kainskinder als Gäste in der Domäne 
aufhalten. Es handelt sich dabei um zwei britische Ven- 
true und einen Toreador aus Madrid, die alle aus ge- 
schäftlichen Gründen in die Rhein-Main-Region ge- 
kommen sind. Sie alle wohnen im Frankfurter Hof. 
Über das vierte Kainskind weiß er sehr wenig. Bei ihm 
handelt es sich wohl um einen hochrangigen Tremere, 
der sich nur Patricia von Bernstein, der Regentin des 
Clans, vorgestellt hat. Selbstverständlich haben auch 
diese Informationen ihren Preis! 

Bevor die Spieler allerdings Gelegenheit haben, einer 
der Informationen genauer nachzugehen, findet die 
folgende Szene, Ein Licht im Dunkel, statt. 


Szene Acht: 


Eın Licht ım 
Dunkel 


Spätestens nach dem Treffen mit dem Nosferatu wird 
es für jemand anderen Zeit zu agieren. Diese Szene 
spielt zu einem späteren Zeitpunkt derselben Nacht. 
Thomas Schaefer, 
wird einen Anschlag auf die Charaktere verüben. 


ein Gefolgsmann Valerius Maiors, 


Ihomas beginnt, in den Charakteren eine Gefahr für 
seinen Meister zu sehen, und er beschliefst, die Sache 
auf seine Art zu erledigen. In der Hoffnung, mehr An- 
sehen bei Valerius und einen Grund zum Prahlen zu 
erhalten, fast er den Entschluß, die Charaktere auszu- 
löschen. 

Gegen 22 Uhr dieser Nacht wird er die Verfolgung 
der Charaktere übernehmen und auf eine günstige Ge- 
legenheit warten. Nach 1 Uhr kann dies überall, sogar 
auf offener Straße, geschehen, da er langsam aber si- 
cher die Geduld verliert. 

Schaefer fährt eine schwarze gepanzerte Limousine. 
Glaubt er, mit einem Angriff aus dem Hinterhalt mehr 
Erfolg zu haben, wird er eine schallgedämpfte Wea- 
therby Mark V, ein Jagdgewehr, benutzen. Darüber 
hinaus trägt er eine Uzi mit zwei Ersatzmagazinen= 
und drei Holzpflöcke bei sich. 

Thomas Schaefer ist kein Killer. Er macht Fehler, und 
seine Überheblichkeit sollte ihm zum Verhängnis wer- 
den. Diese Szene dient nämlich nicht dazu, die Cha- 
raktere Ihrer Spieler einfach wegzublasen. Sie sollten 
Gelegenheit haben, Schaefer zu fassen. Allerdings kann 
er selbst ihnen keine Informationen geben, denn Vale- 
rius Major hat ihn für einen solchen Fall beherrscht. 
Er wird alles vergessen, was er über ihn weiß. 

Thomas Schaefer trägt allerdings ein paar Gegenstän- 
de bei sich, die den Spielern bei der Lösung des Szena- 
rios helfen werden. Untersuchen ihn Ihre Spieler, fin- 
den sie neben einer Schachtel Zigaretten, einem Päck- 
chen Streichhölzern, die den Werbeaufdruck eines 
Nachtclubs, des Silver Girl, tragen, und einem Bündel 
Hundertmarkscheinen (insgesamt 1200 DM) einen ge- 
öffneten Briefumschlag, der ein Schreiben an einen ge- 
wissen Darius beinhaltet. 

Darius ist der Deckname Majors, unter dem er auch 
Thomas bekannt war. Thomas erledigte für ihn ein 
paar einfache Aufgaben; eine davon war es, regelmä- 
ßig im Silver Girl nach Briefen für ihn zu fragen. Tho- 
mas’ Neugier war allerdings zu groß, und er öffnete 
den Brief schon im Nachtclub. Erstaunt über den In- 
halt informierte er Maria Conrad und machte sich dar- 
an, die Charaktere zu vernichten. 


Maria Conrad wird Valerius noch in dieser Nacht 
über den Inhalt des Briefs informieren. Valerius hätte 
Thomas aufgrund seiner Impertinenz, den Brief selbst 
zu öffnen, noch in dieser Nacht vernichtet. Kommt der 
Brujah in dieser Nacht nicht zurück, beginnt Valerius, 
sich ernsthaft Sorgen zu machen. Um seine Identität als 
Darius im Kult der Dämmerung zu retten, trifft er Vor- 
bereitungen, alle Roma in Frankfurt im Lauf der näch- 
sten zwei Nächte zu vernichten. Unterdessen bereiten 
andere Gefolesleute seine schnelle Abreise vor. 

Bei diesem Schreiben handelte es sich um eine Fäl- 
schung Myriams, die dazu diente, Valerius Major zur 
Aktion zu zwingen. Da dieser das Schreiben nie bekam, 
konnte er seine Echtheit nicht überprüfen. Das Schrei- 
ben an Darius befindet sich im Anhang, 
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Man könnte im Augenblick wohl noch sagen, Tho- 
mas Schaefer sei bloß ein Idiot. Aber würde er noch 
einige Jahre existieren, würde er sich zweifellos irgend- 
wann zu einem gefährlichen Idioten entwickeln. Tho- 
mas ist ein junger Brujah antitribu, den Darius alias Va- 
lerius Maior aus Dresden nach Frankfurt am Main 
mitbrachte. Valerius brauchte jemanden, der kleinere 
Aufgaben für ihn erledigte, die Dreckarbeit sozusagen 
- kurz, er braucht einen Mann fürs Grobe. 
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Er stellte sich dem jungen Brujah als Darius vor und 
überzeugte ihn, er sei ein Kardinal des Sabbat, der den 
Auftrag erhalten habe, in der Rhein-Main-Region ei- 
nen Stützpunkt zu errichten. Thomas war völlig begei- 
stert, einem solchen illustren Mann zu dienen, und 
folgte ihm ohne zu zögern überall hin. 

Thomas Schaefer würde alles für Darius tun, Haupt- 
sache, er kann später damit prahlen, einem waschech- 
ten Kardinal zur Seite gestanden zu haben. Darüber 
hinaus wird er von Darius ausgesprochen gut bezahlt 
und befehligt immerhin sechs Ghule. Am Anfang ver- 
wunderte ihn die Vorstellung zwar, mit Menschen zu- 
sammenarbeiten zu müssen, sie ekelte ihn sogar an. 
Aber Darius, der Kardinal, würde schon wissen, was 
er tat, und selbst Thomas sah die Notwendigkeit ein, 
ähnlich der verhaßten Camarilla zu handeln, nachdem 
er merkte, wie oppressiv die Ahnen der Rhein-Main- 
Region wirklich sind. 

Er hoffte, für seinen Dienst bei Darius eines Tages mit 
dem Recht, sein eigenes Rudel zu führen, belohnt zu 
werden. Doch werden ihm seine eigene Überheblich- 
keit, seine Machtgier und Egozentrik im Verlauf dieser 
Geschichte zum Verhängnis werden. Thomas Schaefers 
Existenz endet wohl mit größter Wahrscheinlichkeit 
während der Ereignisse um Evas letzte Tochter. 
Beschreibung: |homas Schaefer ist ein unauffäl- 
liger junger Mann Anfang dreißig, solange man nicht 
seinem einschüchternden, festen Blick begegnet. Er ist 
auffällig hochgewachsen, kräftig gebaut und strotzt 
voll Selbstbewußstsein. Zur Zeit trägt Schaefer aus- 
schließlich maßgeschneiderte schwarze Anzüge aus 
teuren Stoffen. 


Rollenspielhinweise: Sie sind ein Vampir, un- 
sterblich und damit mächtiger als alle anderen Wesen 
dieser Erde. Sie sind der Mittelpunkt der Welt, Sie sind 
wichtig, alles dreht sich um Sie. Sie unterstützen Dari- 
us bedingungslos, da der Kardinal auf Ihre Hilfe ange- 
wiesen ist. 


Szene Neun: 


Angst 


Aus der Ferne ist plötzlich dumpfes Donnergrollen 
zu hören, die Luft fühlt sich an wie statisch aufgela- 
den. Gleich einem zornigen, im Schlaf gestörten Tier, 
das sich majestätisch regt, rollt ein Gewitter auf die 
Rhein-Main-Region zu. Spätestens eine halbe Stunde 
nach der für diesen wohl tödlich endenden Begegnung 
der Charaktere mit Thomas Schaefer wird der große 
Regen kommen. Grelle Blitze zucken vom Himmel und 
erleuchten die Nacht mit ihrem gleißend weißen Licht. 
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Die letzten Sterblichen, die zu dieser Zeit noch in der 
Stadt unterwegs waren, hasten wie aufgescheuchte Ka- 
ninchen nach Hause oder suchen sich anderswo 
Schutz vor den herabstürzenden Wassermassen, die 
alles zu ertränken drohen. 


Ihre Spieler sind nun (hoffentlich) im Besitz wichti- 
ger Informationen, Informationen, die ihre Vernichtung 
bedeuten können. Ihnen bieten sich jetzt im Grunde 
genommen nur zwei Möglichkeiten, diese Informatio- 
nen zu nutzen. Auf der einen Seite können sie sich ent- 
scheiden, den Hinweisen auf eigene Faust nachzuge- 
hen. Das folgende Kapitel beschreibt die weiteren Sze- 
nen der Handlung für den Fall, daß die Spieler sich für 
diese Herangehensweise entscheiden. 

Auf der anderen Seite können sie sich auch dazu 
entschließen, die brisanten Informationen anderen 
Kainskindern mitzuteilen. In derselben Nacht werden 
sie nur noch wenig Gelegenheit haben, andere aufzu- 
suchen, da es in wenigen Stunden dämmert und sie 
zwar Zeit hätten, jemanden zu erreichen, die Frist aber 
zu kurz ist, um dann noch ein ausführliches Gespräch 
zu führen. Allerdings wird die Sonne an diesem Tag 
nicht zu sehen sein, denn der strömende Regen wird 
bis zum Ende des Szenarios anhalten. Es folgt die Be- 
schreibung möglicher Kainskinder und Vasallen, an die 
Ihre Spieler herantreten könnten, um sie vor den be- 
vorstehenden unheilvollen Geschehnissen zu warnen. 


Suchen Ihre Spieler Kai Walch erneut auf, stellen sie 
fest, daß er immer noch bei den Roma im Wald ist. Tat- 
sächlich ist er nicht mehr allein, ein zu allem entschlos- 
sener Garou vom Stamm der Nachfahren des Fenris 
unterstützt den einzelgängerischen Gangrel. Erzählen 
die Charaktere Nachtschatten, was sie in Erfahrung ge- 
bracht haben, so zeigt sich Kai Walch sehr besorgt, und 
er wird ihnen mitteilen, daß eine Roma, Katina Dimi- 
trov, am selben Mittag in ein Krankenhaus gebracht 
wurde, da sie in den Wehen liegt. Er wird trotzdem jede 
weitere Unterstützung der Charaktere ausschlagen und 
ihnen lediglich mitteilen, daß er entsprechende Schrit- 
te einleiten wird. Was er genau vorhat, wird er ihnen 
nicht verraten. Seiner Meinung nach ist es besser, wenn 
so wenige wie nur irgend möglich von seinen Plänen 
wissen. 


Kai Walch wird unmittelbar nach dem Gespräch mit 
den Charakteren den Garou in den Odenwald schik- 
ken, um dort Hilfe zu holen. Gemeinsam werden die 
beiden dann Katina Dimitrov aus dem Krankenhaus 
holen und sie in den Odenwald bringen, wo sie erst 
einmal vor ihren Häschern geschützt ist. 

Berichten die Charaktere Johann Schroeder und be- 
stätigen ihre Geschichte mit dem abgefangenen Schrei- 
ben als Beweis, wird er sich herzlich bei ihnen bedan- 
ken und fragen, ob er das Schreiben für einen Moment 
haben kann. Er faxt es anschließend sofort nach Köln 


und fügt eine kurze Erklärung bei. Er wird sich erneut 
bei den Charakteren bedanken und ihnen versichern, 
dafs jetzt alles in Ordnung sei. Sie sollen sich in ihre 
Zuflucht zurückziehen und dort in aller Ruhe abwar- 
ten, bis er sie anruft. 

Dies mag zwar nicht besonders gut klingen, ist aber 
die intelligenteste Lösung, die Ihre Spieler wählen kön- 
nen. Johann Schroeder benachrichtigt niemand ande- 
ren als den Prinzen der Rhein-Main-Region - Fried- 
rich I., Barbarossa. Telefonate mit Carsten Peters und 
Mathias Gerber, den beiden Greifen, sind die Folge, 
und schon im Laufe des nächsten Tages wird der Prinz 
auf dem Frankfurter Flughafen ankommen. Bei Son- 
nenuntergang wird er sich in der VIP-Lounge des 
Flughafens mit den Greifen und Patricia von Bernstein 
treffen. Unterstützt von einem Sondereinsatzkomman- 
do der Polizei werden sie ins Silver Girl gehen und dort 
die Hinweise finden, die sie schließlich ins Frankfurt 
Marriott führen, in dem Valerius Maior momentan sei- 
ne Zuflucht hat. Valerius selbst wird die Flucht aus der 
Rhein-Main-Region glücken, und die Geschichte endet 
mit der unten beschriebenen Szene In der Paulskir- 
che. 

Eine ähnliche Reihenfolge der Ereignisse findet auch 
statt, wenn die Charaktere Rudolf Berg erzählen, was 
sie wissen, oder es im Netherworld vortragen, wenn 
Frettchen anwesend ist. In beiden Fällen wird Meyer 
Amschel Rothschild davon erfahren, der dann seiner- 
seits Johann Schroeder kontaktiert. 

Dies ist wie gesagt die intelligenteste Lösung, denn 
weitere Untersuchungen der Spieler werden unweiger- 
lich zu einem Konflikt mit Maria Conrad und Valerius 
Maior führen. Während sie die Begegnung mit Maria 
Conrad wahrscheinlich überleben, wird eine Ausein- 
andersetzung mit dem Anathema wohl völlig anders 
enden und mit größter Wahrscheilichkeit mit der ent- 
gültigen Vernichtung der Charaktere ihr Ende nehmen. 
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Zapitel Vier: 


Zu den CClaffen 


Die Todgeweihten grüßen dich 


Nimm dein Schwert 


Und tanze, tanze, tanze, tanze! 


Tanz den Tanz zum Tod! 


Szene Zehn: 


Im Sılver Girl 


Haben die Spieler die Begegnung mit Schaefer hinter 
sich, sind sie in Besitz der Hinweise auf die Bedeutung 
des Clubs, der als Silver Girl bekannt ist. Anhand der 
Streichholzschachtel können sie die Adresse des Clubs 
herausfinden. Dabei handelt es sich um einen exklusi- 
ven Nachtclub inmitten des Frankfurter Bahnhofsvier- 
tels, wo nur ausgewählte Mitglieder Eintritt haben. 

Begeben sich Ihre Spieler auf den Weg hierher, soll- 
ten Sie darauf achten, daß sie nun das Bahnhofsviertel 
betreten. Verzweiflung und Aggression spiegeln sich in 
den Gesichtern der Menschen wieder, die hier ihr Da- 
sein fristen. Gewalt, Prostitution, Elend und Drogen- 
handel sind allgegenwärtig. 

Das Silver Girl liegt im Herzen der Korruption. Der 
Besitzer des Nachtclubs, in dem alle Wünsche erfüllt 
werden können, ist Alexandrej Koprow, zur Zeit der 
führende Kopf der Russenmafia in Frankfurt. Er be- 
treibt des Silver Girl als Tarnung seiner sonstigen Akti- 
vitäten. Das gesamte Gebäude ist mit modernsten Si- 
cherheitsanlagen ausgestattet, und die Türsteher sind 
ausnahmslos Ghule. 

Das Silver Girl ist ein vierstöckiges Gebäude ohne Re- 
klame, die einen Hinweis auf seine Funktion geben 
könnte. Im Inneren befindet sich eine Mischung aus 
einer noblen Stripbar und einem Bordell. Alexandrej 
erfüllt denen, die Mitglieder in seinem Club sind, jeden 
Wunsch für den entsprechenden Preis. Er weiß um die 
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— Das Ich, Kain und Abel 


Existenz der Kainskinder, denn er ist ein Ghul, ein Ghul 
und gefügiges Werkzeug keiner geringeren als der ent- 
setzlichen Baba Yaga. Manch ein gewissenloses Kains- 
kind der Rhein-Main-Region gehört zu den Gästen des 
Silver Girl, und Alexandrej läßt sich von ihnen in Blut 
bezahlen. 

Wollen sich die Charaktere im Inneren umsehen, 
bleiben ihnen zwei Möglichkeiten. Erstens könnten sie 
den Club als Besucher betreten, doch ohne die Anwen- 
dung der Disziplinen Beherrschung oder Präsenz dürf- 
te es fast unmöglich sein, an den Türstehern vorbeizu- 
gelangen. 

Die zweite Möglichkeit, ein Einbruch, gestaltet sich 
wahrscheinlich noch schwieriger, denn dies ist das 
Hauptquartier der Russenmafia! Der geringste Fehler 
bei einem Einbruch wird ein halbes Dutzend schwer 
bewaffneter Rausschmeißer alarmieren, die nicht zö- 
gern, Einbrecher auf der Stelle zu erschießen, um ihre 
leblosen Körper später im Main zu versenken. Dabei 
können sie auf ein ganzes Arsenal von Feuerwaffen 
zurückgreifen, selbst Sturmgewehre stellen kein Pro- 
blem dar. 


Ganz egal wie sich die Charaktere entscheiden wer- 
den, etwa zehn Minuten nach ihrer Ankunft wird Ma- 
ria Conrad im Silver Girl auftauchen. Sie beabsichtigt, 
Alexandrej einen Besuch abzustatten, um alle Informa- 
tionen, die auf eine geschäftliche Beziehung mit ihm 
und Valerius Maior schließen lassen, zu vernichten. 
Wird sie dabei auf die Charaktere aufmerksam, so 
warnt sie Alexandrej, der seinerseits versuchen wird, 
den Charakteren eine Falle zu stellen. Der Club und 
seine Bewohner stellen eine tödliche Gefahr für Ihre 
Spieler dar. 


Sollte es ihnen dennoch gelingen, in die privaten 
Räume Alexandrejs, die sich im vierten Stock des Hau- 
ses befinden, vorzudringen, könnten sie hier die letz- 
ten Hinweise auf den wahren Aufenthaltsort Valerius 
Maiors finden. Alexandrej bewahrt seine Geschäftspa- 
piere in einem Tresor auf, der in seinem Schreibtisch 
verborgen ist. Um diesen zu öffnen, ist entweder der 
richtige Zahlencode notwendig oder ein erweiterter 
Wurf auf Wahrnehmung + Sicherheit (Schwierigkeit 8). 
Dabei sind 10 Erfolge nötig, um die richtige Kombina- 
tion herauszufinden. 

Neben 20000 DM in bar befinden sich die Unterla- 
gen über alle Umsätze des Silver Girl in diesem Tresor. 
Unter ihnen sind auch Papiere, die über geschäftliche 
Beziehungen mit einem gewissen Darius berichten. 
Alexandrej läfst jede Nacht einen alten Mann in das 
Frankfurt Marriott bringen. Valerius Maior bewohnt 
dort eine der Executive-Etagen. 
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Zwanzig Jahre im Dienst des KGB haben Alexandrej 
Koprow geprägt und zu dem gemacht, was er heute ist. 
Er zeichnete sich immer durch Härte und Rücksichts- 
losigkeit aus und beschritt eine steile Kariere im Ge- 
heimdienst. Die Sowjetunion war seine Mutter, und ihr 
allein gehörte seine Loyalität. 


Doch dann brach seine Welt zusammen. Die Sowjet- 
union zerfiel, und plötzlich herrschte Bürgerkrieg. Ver- 


zweifelt bemühte er sich, zusammenzuhalten, was 
nicht mehr zu retten war. Aber seine Bemühungen 
wurden bemerkt, und er wurde auserwählt, seiner 
Mutter weiterhin zu dienen. Nur hatte seine Mutter ei- 
nen anderen Namen angenommen; sie hieß jetzt Baba 
Yaga. 

Ihr Antlitz begleitet seine Träume, bestimmt sein 
Denken, wurde zu seinem einzigen Lebensinhalt. Sie 
gewährte ihm einen Einblick in die Unsterblichkeit, die 
er eines Nachts erhalten wird, als Belohnung für seine 
Dienste. 


Alexandrej wurde nach Frankfurt am Main geschickt, 
um dort die Russenmafia zu koordinieren und zu füh- 
ren. Aber nicht nur deshalb. Seine Meisterin fürchtet 
etwas aus der Region, etwas, das auch ihr gefährlich 
werden kann. Alexandrej ist überzeugt, dieses etwas 
finden und es vernichten zu können. Für sie würde er 
sein Leben geben. 


Beschreibung: Alexandrej Koprow ist ein ernster 
Mann Ende der Vierzig. Seine stechenden Augen, sein 
massiver Körperbau und seine absolute Haarlosigkeit 
machen eine furchteinflößende Persönlichkeit aus ihm. 


Rollenspielhinweise: Sie sind hart, unbarm- 
herzig und gewalttätig. Niemand sollte Ihnen in die 
(Juere kommen. Sie sehen in ihrem Dasein nur noch 
einen Sinn, den, Ihrer unsterblichen Herrin zu dienen. 
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Die von Alexandrej beschäftigten Rausschmeißer 
sind gewissenlose Killer der Russenmafia. Er benutzt 
das Blut seiner unsterblichen Gäste, vermengt mit dem 
Blut, das er regelmäßig aus Rußsland erhält, um sie zu 
Ghulen zu machen. Dabei achtet er darauf, daß sie zu 
keiner anderen als seiner eigenen Meisterin gebunden 
sind. Insgesamt befinden sich jederzeit zwölf Raus- 
schmeifser im Silver Girl. 


Szene Elf: 


Die Schlacht 


Bestehen Ihre Spieler darauf, den Kampf gegen Vale- 
rius Maior allein auszutragen, sollte diese Szene ge- 
spielt werden. Haben sie dem Rat oder dem Prinzen 
ihre Informationen gegeben, erübrigt sich diese Szene. 
Die Kainskinder der Region werden das Problem selbst 
lösen, und Sie können zu der abschließenden Szene, In 
der Paulskirche, übergehen. 

Ort der Handlung ist das Frankfurt Marriott, das 
Grandhotel, in dem Valerius Maior seine Zuflucht hat. 
Da die Gäste der Executive-Etagen sehr auf ihre Pri- 
vatsphäre bedacht sind, dürfte es ein kleines Problem 
darstellen, bis zur Etage, die Valerius Maior bewohnt, 
vorzudringen. Wieder einmal könnten Fähigkeiten wie 
Beherrschung oder Präsenz sehr nützlich sein. 

Erreichen die Charaktere die Etage, ist es unwahr- 
scheinlich, daß Dialoge stattfinden werden. Valerius 
erwartet keinen Besuch, und dies wissen auch die sechs 
Leibwächter, die ihn beschützen. Mit knappen Worten 
werden sie versuchen, die Charaktere davon zu über- 
zeugen, daß sie hier nichts verloren haben. Im Zwei- 
felsfall eröffnen sie das Feuer. 

Neben den sechs Leibwächtern befinden sich zur Zeit 
Valerius Maior und Maria Conrad, falls sie denn noch 
leben sollte, in den zahlreichen luxuriösen Räumen der 
Etage. Laute Rufe oder gar ein Schußwechsel wird die 
beiden alarmieren. Valerius zögert bei einer Konfron- 
tation nicht lange. Er wird mit unglaublicher Härte 
zuschlagen und jeden vernichten, der es wagte, bei ihm 
einzudringen. Sieht er sich allerdings einer gefährlichen 
Anzahl mächtiger Widersacher gegenüber - was der 
Fall wäre, wenn die Charaktere den Prinzen alarmiert 
hätten -, wird er sofort die Flucht ergreifen. Maria 
Conrad und seine Leibwächter bleiben zurück, um ihm 
soviel Zeit wie nur irgend möglich zu verschaffen. 

Valerius Maior wird in jedem Fall seine Zuflucht so- 
fort aufgeben, nachdem sie gefunden wurde. Ein 
Schußwechsel würde in kürzester Zeit ein Polizeiauf- 
gebot zur Folge haben, und Valerius wird aus der 
Rhein-Main-Region fliehen. Für diesen Zweck steht 
eine Cessna auf dem Sportflugplatz in Egelsbach, we- 


nige Kilometer südlich von Frankfurt, bereit. Die Flucht 


glückt ihm in jedem Fall. 


Für die Leibwächter können die gleichen Werte wie 


für die Rausschmeißer im Silver Girl dienen. 
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Als junger Soldat diente Valerius bei einer der 19 Le- 
gionen, die sich Marius Agrippa bei der Seeschlacht 
von Actium im Jahre 31 v. Chr. ergaben. Die Siegesfeier 
nach der Kapitulation war bacchantisch. Valerius wur- 
de in Ketten durch die Stadt geschleppt und in den Cir- 


cus Maximus verkauft. 

Ihm hatte schon von klein auf das Herz eines Solda- 
ten gefehlt, und auch als er in die Gladiatorenkaserne 
gebracht wurde, um seine Kampffertigkeiten zu verbes- 
sern, änderte sich daran wenig. Aber die Tatsache, daß 
er verschiedenfarbige Augen hatte, wurde als Gnaden- 
bezeigung des Gottes Janus gesehen, was ihm half, aus 
der Arena wegzukommen, da es ihm die Gunst der 
Ausbilder eintrug. 

'alerius erhielt eine neue Aufgabe, nämlich mit rot- 
glühendem Eisen zu prüfen, ob am Boden liegende 
Gadiatoren wirklich tot waren, und tat dies ein paar 
Jahre lang, während das ständige Brüllen der Menge 
ihm in den Ohren klang. 


In dieser Zeit war sein Leben einfach, doch dann fiel 

sein außergewöhnliches Aussehen mir auf. Ich heiße 
/arro, und ich war ein wohlhabender römischer Adli- 

ger. Ich kaufte ihn. Als hermetischer Magus wurde ich 
sein Lehrer. 

Valerius erwies sich als fleißiger Schüler. Meine Plä- 
ne aber wurden immer finsterer. Anfangs hatte ihn die 
Furcht daran gehindert, sich mir zu widersetzen, und 
später machte ihn seine mangelnde Willenskraft gefü- 
gig. Immer wieder ließ er meine Vergewaltigungen über 
sich ergehen, diente als geschändeter Altar für meine 
finsteren Götter. 


Wäre da nicht mein entscheidender Fehler bei dem 
Ritual gewesen, für das ich ihn vorbereitet hatte, er 
hätte sterben können... oder schlimmeres. Ich be- 
ubarus, und alle Lebewesen in 
der Villa wurden von ihm verschlungen, als er meine 


schwor den Dämon N 


mystischen Fesseln sprengte. Valerius aber versetzte er 
nur in einen tiefen Schlummmer. 

Er erwachte im 17. Jahrhundert und wühlte sich aus 
den Ruinen des Mausoleums heraus, in dem ihn die 
Römer beigesetzt hatten. Die Starre hatte ihm nicht die 
Erinnerung geraubt. Er reiste durch Europa, und nach- 
dem er gegen Geld ein paar Wunder gewirkt hatte, 
wurden die Tremere auf ihn aufmerksam. 

Der Clan köderte Valerius mit Geschenken und einer 
Zuflucht, bis er dann schließlich eingeladen wurde, im 
Gildehaus zu Orleans zu studieren. Das tat er und war 
lange ein angesehenes Mitglied der Tremere, und ob- 
gleich er ihre Philosophie manchmal in Frage stellte, 
zeigten sich die anderen Hexer tolerant. Unter den 
wachsamen Augen seines Clans reiste er von Gilde- 
haus zu Gildehaus, um nach Wunsch des Inneren Ra- 
tes Clansmitglieder zu unterrichten oder zu bestrafen. 

Doch dann kehrte ich aus den Reichen der Hölle 
zurück - genauer gesagt direkt aus dem Schlund eben 
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jenen Monsters, das mich verschlungen hatte. Ich fuhr 
am Tage in den schlafenden Jungen, übernahm ihn, 
doch Tremere selbst spürte die Besessenheit Valerius’ 
und sandte Ratsmitglieder aus, um Valerius zu ihm zu 
bringen. 

Ich teilte mittlerweile das Wissen und die Erinnerun- 
gen meines Opfers und konnte das Blutsband der Tre- 
mere brechen. Ich floh zum Sabbat und nenne mich 
heute Valerius Maior (der Ältere). Einst war ich völlig 
davon überzeugt, daß der eigentliche Valerius nicht 
mehr existiert, doch in letzter Zeit mußte ich an mir 
Persönlichkeitsveränderungen feststellen, die mir klar- 
machten, daß da etwas nicht in Ordnung ist. Derzeit 
plane ich, die anderen, die auch auf der Roten Liste ste- 
hen, unter dem Banner des Höllischen zu einen. Au- 
ßerdem will ich die Tremere der Camarilla, meine 
größten magischen Rivalen, vernichten. Die Tremere 
haben mich ganz oben auf ihre Abschußliste gesetzt, 
aber sie machen nicht viel Aufhebens um mich, weil 
sie ihre schmutzige Wäsche nicht gerne in der Öffent- 
lichkeit waschen. Sie wollen mich allen Ernstes wieder 
in die Klauen bekommen - das heißt, eigentlich wol- 
len sie ja Valerius wieder, weil der von einem Magus 
aus der Hölle besessen ist. Nach außen hin geben sie 
dem Sabbat für meine "Entführung" die Schuld, um 
angesichts meines eher rauschenden Abgangs ihr Ge- 
sicht zu wahren. 


Erzeuger: Varro 
Kufßs: ca. 20 v. Chr. 
Sieht aus wie: 20 


Beschreibung: Maior hat verschiedenfarbige Au- 
gen. Das eine ist blau, das andere braun. Eines von bei- 
den verbirgt er unter seinem Haar. Er ist ein häufig vor 
sich hin brütender Mann, der sich mit Vorliebe in 
Schwarz oder Purpur kleidet. 
Rollenspielhinweise: Sie begreifen Ihren eige- 
nen Geisteszustand nicht ganz. Das Nachdenken über 
die ethischen Grundsätze Ihres Handelns verwirrt Sie 
zunehmend. Achten Sie darauf, sich nicht allzu weit 
von Gebieten zu entfernen, mit denen Sie vertraut sind 
(in Frankfurt nur Innenstadt und Bahnhofsviertel). Ge- 
hen Sie häufiger zu brutalen Sportveranstaltungen, 
denn Sie haben immer noch Valerius’ Erinnerungen an 
(und Vorliebe für) die römische Arena. 


Schütteln Sie den Kopf, als hörten Sie Musik, die sich 
ständig in Ihrem Kopf wiederholt und Sie wahnsinnig 
macht. Summen Sie, wenn gerade niemand etwas sagt. 
Sie sind ein wenig schreckhaft. 

Zuflucht: Das Frankfurt Marriott . 
Geheimnisse: - 

Einfluß: Einst standen Sie sehr hoch in der Tre- 
merehierarchie, doch heute haben Sie nur noch sehr 
geringen Einfluß beim Sabbat; Sie dienen ihm im Aus- 
tausch für das, was Sie wollen (halten aber Ihre Iden- 
tität geheim!) 
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Szene Zwolt: 


In der Paulskirche 


Haben die Charaktere die vergangenen Ereignisse um 
Evas letzte Tochter überstanden, so ist dies die ab- 
schließende Szene. Johann Schroeder wird den Cha- 
rakteren mitteilen, daß sie sich in der Nacht nach dem 
Geschehen im Silver Girl und dem Marriott-Hotel um 
23.00 Uhr in der Paulskirche einzufinden haben. 


Wahrscheinlich endete die Geschichte mit dem Ein- 
greifen Barbarossas in die Ereignisse, andernfalls ist es 
eher unwahrscheinlich, daß Ihre Charaktere noch den 
Weg zur Paulskirche antreten können. Valerius Maior 
ist geflohen, und der Verbleib Myriams ist ungeklärt. 


In der Paulskirche werden die Spieler bereits erwar- 
tet. Der Rat der Erstgeborenen ist vollzählig anwesend. 
Die Mitglieder haben an einer großen Tafel Platz ge- 
nommen, die am Kopfende der Kirche aufgestellt wur- 
de. Insgesamt befinden sich sieben Stühle am Tisch, 
doch der mittlere ist noch leer. 


Neben dem Rat befinden sich noch zwei weitere 
Kainskinder in der Kirche, Mathias Gerber und Chri- 
stine Rauch, die tuschelnd beisammen stehen. Bis auf 
ein gelegentliches Wispern ist es unangenehm still. 
Unter der Präsenz so vieler Ahnen sollten Ihre Spieler 
langsam nervös werden. Die Blicke, welche die Rats- 
mitglieder den Charakteren zuwerfen, sind nicht 
freundlich; feindselig und neidisch wäre eine passen- 
dere Umschreibung. 


Doch bevor sich Ihre Spieler richtig unwohl fühlen, 
betritt Johann Schroeder die Paulskirche und kündigt 
Friedrich I. an, den Prinzen der gesamten Rhein-Main- 
Region. Ohne zögern erheben sich alle Anwesenden 
und knien nieder. Völlige Stille kehrt ein, unterbrochen 
nur von den schweren Schritten des Prinzen. Wortlos 
schreitet er umgeben von einer Aura der Erhabenheit 
bis zur Tafel und nimmt Platz. Erst jetzt erheben sich 
alle anderen wieder und setzen sich ebenfalls. 


Johann Schroeder fordert die Charaktere flüsternd 
auf, vor die Tafel zu treten. Die Gesichter des Rates sind 
nun völlig ausdruckslos. Friedrich 1. ergreift das Wort. 
Er faßt zusammen, was in den letzten Nächten ge- 
schah, und betont dabei die Einflußnahme der Cha- 
raktere, ohne die eine Aufklärung der Geschehnisse 
nicht möglich gewesen wäre. Sie sollten dabei beden- 
ken, daß der Prinz eventuell sogar mehr weiß, als die 
Charaktere Johann Schroeder erzählt haben, da er sich 
mit dem Ahn des Clan Nosferatu, Meyer Amschel 
Rothschild, zusammengesetzt hat und von ihm zusätz- 
liche Informationen erhielt. 

Gegebenenfalls berichtet er den Charakteren, was 
sich in der letzten Nacht zutrug, vom Sturm auf das 


Silver Girl und der Konfrontation im Frankfurt Marri- 
ott. Abschließend bedankt er sich bei Patricia von 
Bernstein, Johannes Bückler und Meyer Amschel Roth- 
schild für die gewährte Unterstützung, wendet sich 
dann den Charakteren zu und dankt ihnen ebenfalls 
für ihre Hilfe. Sie erhalten selbstverständlich das Recht, 
in der Rhein-Main-Region zu verweilen, solange sie es 
wünschen. 

Die eigentliche Identität von Darius konnte nicht 
aufgeklärt werden, doch stellte Patricia von Bernstein 
in der direkten Konfrontation mit ihm fest, daß er nicht 
der war, der er zu sein vorgab. Leider konnte er ent- 
kommen und so einer genaueren Untersuchung ent- 
gehen. Wie eine Untersuchung durch die Hand der 
Regentin aussehen würde, sollte der Phantasie der 
Spieler überlassen bleiben. 

Es ist möglich, daß die Charaktere Myriam anspre- 
chen werden. Ein Anflug von Zorn ist in diesem Fall 
für einen kurzen Augenblick in den Augen von Stal- 
burgs zu erkennen. Die Blutjagd wird weiterhin beste- 
hen bleiben. Ihr Einfluß auf die vergangenen Ereignis- 
se ist ungewißs, und ihre Verbrechen sind zu gravie- 
rend, um ein Ende der Blutjagd zu rechtfertigen. Damit 
wäre das Treffen in der Paulskirche eigentlich beendet. 
Doch gewährt der Prinz den Charakteren eine kurze 
Audienz, während derer sie ihm einige Fragen stellen 
können. Er wird sie nach bestem Wissen und Gewis- 
sen beantworten, selbstverständlich ohne dabei seine 
eigenen Geheimnisse zu verraten. 

Informieren sich die Charaktere über das Befinden 
der Roma, so hängt dieses ganz allein von ihren vor- 
angehenden Taten ab. Haben sie rechtzeitig eingegrif- 
fen oder Johann Schroeder informiert, bevor der zwei- 
te Angriff auf sie stattfinden konnte, sind die meisten 
wohlauf, und Katina Dimitrov brachte in dieser Nacht 
ein gesundes Kind zur Welt, welches das Zeichen des 
Mondes übrigens nicht trägt. Haben die Charaktere zu 
lange gezögert und konnte der zweite Angriff stattfin- 
den, ist es unwahrscheinlich, daß einer der Roma 
überlebt hat. Mit ziemlicher Sicherheit beendete diese 
Auseinandersetzung auch das Dasein Kai Walchs, doch 
sollte dieser noch existieren, werden ihn Zorn und 
Schuldgefühle an den Rand der Raserei treiben. 
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T»eue Chroniken 


VAS LEIZIE TOCHTER bietet einen Ausgangs 

punkt für eine neue Geschichte in einer frem- 

den Region. Außer Gerüchten wußten Ihre 
Spieler wenig über das Rhein-Main-Gebiet und seine 
unsterblichen Bewohner. Waren sie als Mitglieder der 
Camarilla an den Ereignissen beteiligt, hatten sie die 
Gelegenheit, den Rat der Erstgeborenen und den Prin- 
zen kennenzulernen, wobei letzteren Spielercharaktere 
nur selten treffen. Darüber hinaus haben sie das Recht 
erhalten, sich in der Rhein-Main-Region eine dauer- 
hafte Zuflucht zu suchen. Vielleicht sind Ihre Spieler 
aufgrund des Endes des Abenteuers enttäuscht, aber 
vielleicht lernen sie auch eines Nachts die Bedeutung 
schätzen, von einem Prinzen respektiert zu werden. Die 
Geschichte bietet ihnen damit einen ausgezeichneten 
Start in die Städte der Region. 

Sollte es eine Sabbatchronik sein, müssen Sie den 
Stand der Sekte bedenken. Vorsicht ist das oberste Ge- 
bot. Es gibt nur wenige, die mächtig genug sind, sich 
vor den Augen der Camarilla zu verbergen. Die Ahnen 
der Camarilla würden mit unglaublicher Härte zu- 
schlagen, bemerkten sie, daß der Sabbat ihre Reihen zu 
infiltrieren sucht. Das vorliegende Szenario ist für Sab- 
batspieler außserdem ungleich härter, denn sie haben 
niemanden, an den sie sich auf der Suche nach Unter- 
stützung wenden könnten. Sie sind auf sich allein ge- 
stellt. 

Auf der anderen Seite könnten sie mit erfahreneren 
Sabbatspielern einen Sturm auf die Rhein-Main-Regi- 
on Spie 


en. Gelingt es Ihren Spielern, ihre Identität ge- 
heim zu halten, könnten sie dieselben Vorteile genie- 
ßen, wie sie Kainskindern der Camarilla zukommen. 
Sie sollten allerdings nicht denken, daß ihnen der Re- 
spekt des Prinzen irgend etwas nutzen würde, erführe 
er von ihrer Sabbatidentität. 

Haben Sie die Geschichte mit Archonten oder Ala- 
storen begonnen, ist es wahrscheinlich, daß ihnen das 
Gerücht zu Ohren kam, ein Anathema halte sich in 
dem Gebiet auf. In der Anwesenheit Valerius Maiors 
fand dieses Gerücht Bestätigung. In diesem Fall sollte 
die Konfrontation mit Valerius Maior auf jeden Fall ge- 
spielt werden. Sieht er in den Charakteren eine Bedro- 
hung, wird er sich für die Flucht entscheiden. Die 
Chronik würde dann an anderen Orten fortgesetzt 
werden müssen. 
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Im Fall der Archonten könnten sich diese dafür ent- 
scheiden, in der Rhein-Main-Region zu verweilen. Ins- 
besondere wenn es sich um Archonten des Ventrue- 
Justicars handelt. Ihre Aufgabe wäre es, vor allem den 
Prinzen zu beobachten. Entdecken sie auch nur Anzei- 
chen einer Destabilisierung der Camarilla, könnte dies 
einen Justicar in die Region bringen. Was dieser unter- 
nehmen wird, um in der Region für Ordnung zu sor- 
gen, hängt sehr von dem ab, was er von den Spielern 
erfährt. In jedem Fall ist Prinz Friedrich I. bereit, seinen 
Herrschaftsanspruch auf das gesamte Gebiet notfalls 
mit Gewalt zu verteidigen. 

Das Rhein-Main-Gebiet und seine Bewohner bieten 
zahlreiche Möglichkeiten für interessante Geschichten. 
Denken Sie über die Anregungen nach und befassen 
Sie sich noch einmal mit der Geschichte eines jeden 
Kainskindes der Region. Sie werden viele Ansatzpunk- 
te finden und vor allem - haben Sie Spaß dabei! 


m? 
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“ A" Dritten Tag wird Stille herrschen re 
| Die Seuche wird in den Ruinen tanzen 

Die ietzten der Miondtiere werden kämpfen 

Und die Vorsintflutlichen werden sich 

Sie werden mit eisernen IAlaven regieren 

Und alle Lebewesen der Erde werden kommen 

Und ces wird ein tausendjähriges Reich sein, 

Die Mächtigen werden Sklaven sein 

Tede gute Gabe und jede perfekte Begabung wird befleckt 

Den niederen Reichen kommen wird. 

(Cenn der Schnee die Erde fißt 

Dann, und nur dann wird eine Frau geboren werden, 


Guss letzte Tochter, 


Und man wird diese Frau nicht erkennen außer am 


Und sie wird Verrat, Daß und Schmerz begegnen 


Verehrter Darius, 


wir stufen Eure Arbeit für unsere Gemeinschaft stets als hervorragend 
ein. Ihr seid immer ein treuer und ergebener Diener gewesen und habt uns 
Dienste von unschätzbarem Wert erwiesen. Aus diesem Grunde haben wir uns 
entschlossen, Euch mit einer sehr wichtigen Aufgabe zu betrauen, um nicht 
zu sagen, unser aller Schicksal liest damit in Euren Händen. 


Unsere Historiker waren end]: de: 
Zielobjektes, der letzten Tochter Evas, vorherzusagen. Nach einem ein- 
gehenden Vergleich mit den schon gegebenen Zeichen, sind wir uns über 
folgendes klargeworden: 


Die Geburt der letzten Tochter Evas wird noch unter diesem Mond statt- 
finden, und ihr Geburtsort wird Frankfurt am Main sein. 


Da Ihr selbst nun schon seit einigen Monaten in Frankfurt am Main weilt, 
fällt Euch die ehrenvolle Aufgabe zu, entsprechendes in die Wege zu 
leiten. 


Ich brauche die Worte des Ravnos-Ahnen wohl nicht mehr in Euer Gedächt - 
nis zu rufen, denn Ihr selbst wißt besser als jeder andere, daß das 
Schicksal in den Händen der Roma liegt. wir schlagen ihre vollständige 
und bedingungslose Auslöschung noch vor dem kommenden Vollmond vor und 
erwarten, umgehend vom Erfolg Eurer Mission benachrichtigt zu werden. 


Nach wie vor bleibt das „Silver Girl“ unser Kontakt. 


Hochachtungsvoll 
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der Tod 


Frankfurt bei Nacht 
Ein Städtebuch für VAMPIRE: Die Maskerade 


Die Stadt... 


regiert von einem Prinzen, um den sich heftige Gerüchte ranken. 
Verwaltet von einem gespaltenen Rat der Erstgeborenen. 


..das Blut... 


wird knapp in Frankfurt, denn Überbevölkerung bedroht das 
Unleben aller Kainskinder der Mainmetropole. Jede Nacht wird zur 
Existenzfrage. Überall herrschen Doppelzüngigkeit und Falschheit. 


... und der Tod. 


Allgegenwärtig, drohend, letztlich unabwendbar. Er lauert hinter 
der Fassade glitzernder Bankhochhäuser. Er harrt der Kainiten in 
den Bürgerhäusern und Slums des Molochs Frankfurt. 


Und er weiß: Seine Zeit wird kommen. 


Frankfurt bei Nacht enthält: 


© eine detailierte Beschreibung der Rhein-Main-Region, ihrer 
Geschichte und Kultur 

® mächtige Kainskinder, die hier, am Puls der deutschen Wirt- 
schaft, ihre finsteren Pläne verfolgen, sowie 

” Ivas letzte Tochter, eine komplette, spielbereite Vampire-Ge- 
schichte, die mitten hineinführt ins dunkle Herz der Stadt. 
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